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Con «Magellan», uno shell per sistemi esperti, è ora 
disponibile per Amiga un’applicazione affascinante 

in un campo tutto da scoprire. 


di LUCA BRIGATTI 


■P^er Amiga, computer 
Hi^r versatile e potente, 
H erano stati esplorati 
sino ad ora molti campi 
applicativi, in particolare 
la grafica, ma anche il 
suono, il calcolo, etc.; ma 
spiccava, curiosamente, 
l’assoluta mancanza di 
qualsiasi applicazione ri¬ 
guardante l’intelligenza ar¬ 
tificiale. 

Questa carenza è stata 
ora, almeno in parte, cor¬ 


retta dall ’Emerald Intelli¬ 
gence con il suo «Magel¬ 
lan», uno shell per sistemi 
esperti. 

Ma andiamo con ordi¬ 
ne. Glos’è un «sistema esper¬ 
to?»: è un sistema, in paro¬ 
le povere un programma, 
in grado di comportarsi 
come un esperto umano in 


un determinato settore. 

E cioè in grado di parti¬ 
re da alcune informazioni 
e, applicando una serie di 
regole, di giungere a de¬ 
terminate conclusioni, pro¬ 
prio come farebbe un esper¬ 
to. Cos’è uno shell? 

Uno shell è uno stru¬ 
mento, o meglio un am¬ 


biente di lavoro, che con¬ 
sente di pilotare un com¬ 
puter o di creare qualcosa 
tramite esso. 

Per fare un esempio, 
uno shell familiare è il 
GLI, tramite il quale noi 
possiamo utilizzare il si¬ 
stema operativo dell’Ami¬ 
ga TAmigaDos). 

Dunque «Magellan» non 
è un sistema esperto, ma 
sta ad esso come un word 
processor sta ad un testo, 



























Figura 1. Esempio di regola di «Magellan», inserita nella base 
di conoscenze tramite un apposito schermo definito 

«Rulebuilder». 


o come il «Deluxe Paint» 
sta ad un disegno. 


UN PO’ DI TEORIA 

Tornando al nostro si¬ 
stema esperto esso si gio¬ 
va, per le sue deduzioni, di 
regole espresse in modo 
molto vicino al linguaggio 
naturale; quello, tanto per 
intenderci, che usiamo tut¬ 
ti i giorni per comunicare 
con i nostri simili. Una re¬ 
gola tipica di «Magellan», 
espressa nel suo linguag¬ 
gio, può essere (Fig. 1): 

IF thè [Animai] [color] [IS] 


[Orange with black stripes] 
THEN thè [Animai] [Spe- 
cies] [IS] [Tiger] 

Ovvero: 

SE il [colore] delT[Animale] 
[E] [Arancione a strisce 
nere] 

ALLORA la [Specie] di 
[Animale] [È] [Tigre] 

Tanto per cambiare, 
quando si parla di lin¬ 
guaggio naturale, in in¬ 
formatica, si intende sem¬ 
pre l’inglese; lingua che, a 
voler essere pignoli, non 
usiamo proprio tutti i 
giorni (ci scusiamo per la 
scelta dell’argomento zoo- 



Figura 3. Requester di una domanda «aperta» tramite il quale il 
sistema ci chiede informazioni che non conosce, al fine di 
raggiungere la conclusione che gli abbiamo chiesto. 


logico dei nostri esempi, 
argomento classico nella 
trattazione di sistemi esper¬ 
ti; ci rendiamo conto che 
esempi su un sistema esper¬ 
to che trattasse di semeio¬ 
tica neurologica sarebbero 
forse più interessanti, ma 
probabilmente un tantino 
meno accessibili). Comun¬ 
que sia, anglofoni o no, 
programmare in una lin¬ 
gua naturale risulta molto 
più immediato e sempliche 
che non in un linguaggio 
criptico come il C, o il 
Lisp, o il Prolog. 

Per contro, uno shell 
come «Magellan» è perfet¬ 
tamente adatto alla crea¬ 
zione di sistemi esperti ma 
poco adatto alla creazione 
di programmi di carattere 
generale, benché ciò non 
sia affatto impossibile. 

Un sistema esperto è co¬ 
stituito da tre elementi: 
un’interfaccia con l’utente; 
un insieme di regole; un 
motore inferenziale. 

L’interfaccia utente è 
quella sezione del pro¬ 
gramma che si occupa di 
comunicare con l’utente, 
di sottoporgli le domande 
e di accoglierne gli input in 
fase operativa, nonché di 
fornirgli un mezzo per 
creare il database in fase di 
inserimento delle regole. 

L’insieme di regole non 
dovrebbe richiedere spie¬ 
gazioni, è semplicemente 
l’elenco delle regole (come 
quella che abbiamo visto 
prima) su cui il computer 
. dovrà lavorare. 

Infine, il motore infe¬ 
renziale è quella sezione 
del programma che si oc¬ 
cupa di trarre deduzione 
basandosi sull’insieme di 
regole, a partire dai dati 
che l’utente gli fornisce. 

Noi dobbiamo pensare 
alle regole; il resto, inter¬ 
faccia utente e motore in¬ 
ferenziale, ce lo fornisce 
lui, il buon Magellano. 


QUANTO E 
ESPERTO? 


Un sistema esperto, in 
genere, è esperto solo in un 


determinato settore e non 
sa niente di niente sul resto 
del mondo il che, se da un 
lato costituisce una restri¬ 
zione al suo impiego, dal¬ 
l’altro è utile a limitare il 
numero di regole necessa¬ 
rie. 

Tanto per fare qualche 
esempio: esistono ottimi 
sistemi esperti per la chi¬ 
mica, per la medicina e per 
l’economia; occorre solo 
evitare di farsi curare da 
un sistema esperto in eco¬ 
nomia. 

Questo per dire che non 
esiste un’applicazione par¬ 
ticolare per i sistemi esper- 




Figura 2. Backward Chaining: 

inizio di un processo di 
deduzione a concatenamento 
retrogrado. Noi forniamo 
l’obiettivo che vogliamo 
raggiungere ed il sistema 
controlla se vi sono regole per 

dimostrarlo. 

ti ma che, sapendoci fare e 
padroneggiando un poco il 
mezzo, è possibile creare 
un S.E. (sistema esperto, 
abbreviamolo così) di qual¬ 
siasi cosa, dalla medicina 
alPastrologia all’astrono¬ 
mia alla gastronomia, e chi 
più ne ha... 

Ma come agisce un si¬ 
stema esperto? Esistono 
fondamentalmente due li¬ 
nee di «ragionamento» che 
il sistema esperto può se¬ 
guire; la prima è detta 
«Backward Chaining», la 
seconda «Forward Chai¬ 
ning». Backward Chaining 
significa letteralmente 
«Concatenamento Retro¬ 
grado» e funziona così: noi 
forniamo al sistema un 
obiettivo da raggiungere e 
lui utilizza le regole di cui 
dispone per cercare di ar¬ 
rivare all’obiettivo. (Fig. 
2). Se esistono regole che 
consentono di dimostrare 
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quello che ci interessa ma 
non esistono i dati per ap¬ 
plicarle, il sistema ci pone 
delle domande per acquisi¬ 
re i dati che gli servono. 

Ad esempio: supponia¬ 
mo che Tunica regola di 
cui il nostro S.E. dispone 
sia quella esaminata nelTe- 
sempio della Tigre. Lan¬ 
ciando il programma in 
Backward Chaining, To- 
biettivo sarà quello di 
identificare T[ Animai] 
[Species] ovvero la specie 
che ci troviamo di fronte 
(questo è solo un modo di 
dire; se pensate di trovarvi 
di fronte ad una tigre, ba¬ 
date a scappare, senza at¬ 
tendere il responso di «Ma- 
gellan»). 

Dopo averlo lanciato, il 
computer vedrà che Funi- 


Ai che, se la tigre non ci 
avrà già sbranato, potre¬ 
mo decidere di darcela a 
gambe a ragion veduta! 

Detto per inciso, se ad 
esempio rispondessimo 
Yellow with black spots 
(giallo a macchie nere) il 
computer, non trovando 
regole che si riferiscono ai 
giaguari, concluderebbe il 
suo ragionamento e ci av¬ 
vertirebbe che Tanimale è 
sconosciuto, nel qual caso 
resterebbe a noi la respon¬ 
sabilità di decidere se ac¬ 
carezzarlo o se scappare 
ugualmente. 


IL FORWARD CHAIN 

Il Forward Chain, o 
Concatenamento antero- 
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Figura 4. Affermazione non assolutamente certa: si noti il valore 
della soglia (Threshold) posto a 0,9 (ultima casella della seconda 
cella). Si notino inoltre il tasto AUTO «spento» ed il 
messaggio, nella finestra sottostante, «AUTO OFF». 


COS’È L’INTELLIGENZA 

ARTIFICIALE 


Per definire esattamente cos’è V intelligenza artificiale oc¬ 
correrebbe definire prima cos’è esattamente Tintelligenza. 
Giacché però non basterebbero poche righe allo scopo (a 
dire il vero, potrebbero non bastare diverse riviste) aggire¬ 
remo elegantemente V ostacolo dicendo che per «Intelligen¬ 
za artificiale» s’intende quella branca dell’informatica che 
mira a riprodurre in un computer comportamenti di tipo 
intelligente. 

Attualmente gli studi sull’intelligenza artificiale si divido- 





no in diverse branche: comprensione del linguaggio natura¬ 
le, parlato e scritto; produzione del linguaggio naturale, 
parlato e scritto; traduzione automatica; identificazione 
visiva di oggetti e del mondo circostante; dimostrazione 
automatica di teoremi. 

E, dulcis in fondo, sistemi esperti. 

Attualmente i risultati migliori si sono ottenuti proprio 
nell’ultimo campo, quello dei sistemi esperti, nel cui magi¬ 
co mondo «Magellan» ci introduce. 

Negli altri campi (tranne forse che nella dimostrazione 
automatica dei teoremi) i risultati languono, quando non 
mancano del tutto. II fatto che da circa quarantanni ci si 
sforzi in queste direzioni avendo ottenuto soltanto risultati 
che in uno slancio di ottimismo potremmo definire deluden¬ 
ti, sta portando gli esperti a considerare che forse non è il 
caso di cercare di imitare le funzioni del cervello umano, 
come si è tentato di fare sin’ora, ma che meglio sarebbe 
cercare di trovare strade completamente nuove, esclusive, 
ed adatte alla struttura del computer, ben divisa da quella 
della mente umana. 

Il discorso, insomma, è ancora totalmente aperto; l’affa¬ 
scinante branca deHTntelligenza Artificiale ci attende per 
portarci verso nuove ed emozionanti avventure, sino ad 
arrivare là dove nessun computer è mai giunto prima d’ora. 



co [Animai] [Species] che 
conosce è [Tiger] e che l’u¬ 
nico modo di stabilire che 
si tratta di questo è usare 
la regola n. 1 (Tunica); ma 
per stabilire che si tratta di 
una tigre deve sapere T[A- 
nimal] [color] che attual¬ 
mente non conosce e così 
ce lo chiede: What is Ani¬ 
mai Color ? (Fig. 3). 

Se rispondiamo: Orange 
with black stripes, il com¬ 
puter avrà raggiunto il suo 
obiettivo e ci avvertirà che: 
Animai Species is Tiger. 


grado, parte, al contrario, 
dai dati che già conosce e 
trae tutte le conclusioni 
che le regole varie gli con¬ 
sentono di trarre. 

Nel nostro esempio, se il 
sistema sa già che il colore 
delTanimale è arancione a 
strisce nere, lanciando il 
Forward Chaining esso 
trarrà la conclusione che si 
tratta di una tigre. 

Entrambi i sistemi han¬ 
no pregi e difetti: il primo 
arriva dritto allo scopo ed 
è più rapido, il secondo è 


più lento ma può offrirci 
un ventaglio di risposte 
più vasto. 

«Magellan» in partico¬ 
lare si comporta in modo 
sinergistico, ovvero adotta 
entrambi i sistemi: se lan- 
ceremo il Backward Chai¬ 
ning esso concluderà il suo 
ragionamento, quindi par¬ 
tirà automaticamente in 
Forward Chaining per ve¬ 
dere se dai dati forniti o ri¬ 
cavati per deduzione è 
possibile giungere ad altre 
conclusioni utili. 


IL TIPO DI REGOLE 

Un sistema che accetti 
solamente regole del tipo 
illustrato sopra sarebbe 
molto limitato; in effetti, 
con «Magellan» il venta¬ 
glio di possibilità è più va¬ 
sto. 

Tanto per cominciare, si 
possono scrivere regole 
più complesse utilizzando 
gli operatori logici AND e 
OR (sapete di cosa stiamo 
parlando, vero?). Esempio: 
IF thè [Animale] [Habitat] 
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Figura 5. Creazione di una regola «chiusa» a risposta binaria. 
Notare l'assenza di alcunché nella seconda casella e come la 
prima (che contiene Yoggetto della regola) sia occupata da ciò 

che prima era Vattributo dell'oggetto. 



Figura 6. Requester binario; la formula della domanda è 
cambiata (non è più What is ... ma Is thè ...) ed in basso a destra 

appaiono due «tasti»: «YES» e «NO». 

Basterà clickare per inserire la risposta giusta. 


[IS] [Sea] 

AND thè [Animai] [Class] 
[IS] [Mammalian] 

THEN thè [Animai] [Order] 
[IS] [Cetaceus] 

Cioè, se l’animale vive 
nel mare ed è un mammi¬ 
fero allora è un cetaceo. 
Un altro esempio: 

[IF thè [Animai] [Order] 
[IS] [Cetaceus] 

AND thè [Animai] [Size] 
[IS] [Large] 

THEN thè [Animai] [Spe- 
cies] [IS] [Whale] 

OR thè [Animai] [Species] 
[IS] [Spermwhale] 


Cioè, se l’animale è un 
cetaceo di grosse dimen¬ 
sioni, allora si tratta di una 
balena o di un capodoglio. 

Il verbo può essere solo 
un predicato nominale, po¬ 
sitivo o negativo, cioè 
«IS», «IS NOT», «ARE» e 
«ARE NOT», il sistema 
dimostrandosi, in questo, 
piuttosto limitato. 

Molto potente è invece 
la caratteristica che ci con¬ 
sente di fare affermazioni 
generiche del tipo: 

IF thè [?A] [Size] IS [Lar- 
ge] 



Figura 7. Opzione «Celi Edit» ed inserimento delle parole 
valide «Legais». Il S.E., sottoponendoci quella domanda, 
considererà valide solo le risposte previste tramite questa 

opzione. 


THEN thè [?A] [Weight] IS 
[Heavy] 

Cioè, se l’oggetto in 
questione (rappresentato 
dal simbolo generico [?A]) 
è grande, allora è pesante. 
Questo vale per tutto: ba¬ 
lene, capodogli, montagne 
e, attenzione, anche covo¬ 
ni di fieno! 

Oltre che un predicato, 
possono essere posti nella 
terza casella anche alcuni 
operatori: 

>, >= <, <= <> (o !=) 

il cui significato dovrebbe 
essere chiaro, ed inoltre al¬ 


cuni comandi: 

$ o EXECUTE per esegui¬ 
re un comando AmigaDos 
o far partire un program¬ 
ma; 

! o PRINT per scrivere 
qualcosa; 

* o SHOW per mostrare 
un’immagine IFF; 

# o PARSE per eseguire 
un calcolo su variabili. 


CERTEZZE E SOGLIE 

Consideriamo ora que¬ 
ste altre due affermazioni 
(o regole) scritte in lin- 



Figura 8. Requester per una risposta «chiusa». Si notino, in 
basso a destra, i «tasti» contenenti le risposte valide, inserite in 

precedenza tramite l'opzione «Celi Edit». 

Tanti tasti quante le risposte. 
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Figura 9. Opzione «Rules Display», che elenca tutte le regole, 
nel nostro caso una sola, presenti nella base di conoscenze. 



guaggio informale: 

- se l’habitat dell’animale è 
l’acqua 

allora la classe animale è 
«pesce» 

- se gli arti superiori del¬ 
l’animale sono ali allora la 
classe animale è «uccello» 

Sono entrambe afferma¬ 
zioni ragionevoli e sono 
quasi sempre vere, ma non 
lo sono sempre . 

Anche limitandoci ai ver¬ 
tebrati, abbiamo visto che 
esistono i cetacei che vivo¬ 
no nell’acqua ma non sono 
pesci e, per quanto riguar¬ 
da il secondo esempio, 
sappiamo che i pipistrelli 
hanno le ali ma non sono 
uccelli. 

Significa dunque che 
non possiamo usare queste 
regole in un sistema esper¬ 
to? 

Niente affatto: escluden¬ 
do le scienze esatte, qual¬ 
siasi altro campo dello sci¬ 
bile si basa in gran parte su 
informazioni e regole di 
questo tipo; se un S.E. po¬ 
tesse trattare solo infor¬ 
mazioni certe, sarebbe mol¬ 
to limitato. 

Per superare l’ostacolo, 
«Magellan» ci mette a di¬ 
sposizione un valore da at¬ 
tribuire ad ogni regola, che 
esprime il grado di certez¬ 
za della deduzione. 

Tale valore va da 0 a 1 e, 
più è alto, più certa è la 
conclusione. 

Il sistema pone di de- 
iault 1 (certezza assoluta); 
nei nostri due esempi a- 
vremmo potuto mettere, 
ad esempio 0,9 (vero nel 
90% dei casi) e 0,95 rispet¬ 
tivamente. 

Concetto abbastanza si¬ 
mile è la soglia (Threshold ) 
che dice al sistema di igno¬ 
rare una certa regola se le 
premesse hanno una cer¬ 
tezza inferiore ad un certo 
grado (0,2 o 20% di de- 
fault). Questo perché fare 
deduzioni a partire da dati 
piuttosto improbabili con¬ 
duce sovente a risultati er¬ 
ronei. 

1 valori da destinare alla 
soglia ed alla certezza 
vanno provati ed affinati 
con l’esperienza; in linea di 


massima, tenete bassa la 
soglia ed alta la certezza, 
altrimenti rischiereste di 
trovarvi un sistema esper¬ 
to troppo... indeciso per 
essere utile (Fig. 4). 

RISPOSTE GUIDATE 

Gli esempi che abbiamo 
fatto sin’ora rappresenta¬ 
no regole «aperte», in cui 
cioè l’utente può inserire 
qualsiasi risposta alle do¬ 
mande che il sistema gli 
sottopone. 

In alcuni casi può essere 
opportuno prevedere rispo¬ 
ste di tipo Sì/No o limitare 
le possibili risposte che l’u¬ 
tente può fornire. 

Nel primo caso basta 
fornire regole omettendo la 
seconda casella ( Fig. 5): 

IF thè [color] [] [IS] 
j Grange with black stripes] 
THEN thè [Animai] [Spe- 
cies] [IS] [Tiger] 

In questo caso il compu¬ 
ter ci chiederà: 

Is thè color Or auge with 
black stripes? 

ed in aggiunta ci fornirà 
due cursori, «YES» e 
«NO», sui quali basterà 
«clickare» per inserire la 
risposta giusta ( Fig. 6). 

Nel caso si voglia prede¬ 
finire un set di risposte va¬ 
lide, basterà selezionare la 
«cella», cioè il segmento di 
una regola che ci interessa, 
e definire con l’opzione 
«Legals» le risposte corret¬ 
te (Fig. 7). 

Anche in questo caso il 
computer, oltre che sotto¬ 
porci la domanda nel mo¬ 
do tradizionale, ci mostre¬ 
rà tanti «tasti» quante so¬ 
no le risposte predefinite, 
per scegliere le quali baste¬ 
rà clickare sul tasto giusto 
(Fig. 8). 

LO SHELL 

Passiamo ora ad una 
rapida descrizione dell’am¬ 
biente di lavoro fornitoci 
da «Magellan». Non ci di¬ 
lungheremo troppo sulle 


varie opzioni del menu 
perché, in questo caso, è 
meglio sperimentare libe¬ 
ramente che perdere tem¬ 
po con noiose e dettaglia¬ 
tissime istruzioni. 

Lo schermo ci propone 
due finestre; la superiore, 
«CONTROL», è perfetta¬ 
mente inutile ma va sele¬ 
zionata per accedere ai 
menù a tendina. La secon¬ 
da, «I ALOG», serve per 
dialogare con l’utente, an¬ 
che se la maggior parte 
delle operazioni di Inpu¬ 
t/Output viene eseguita 
tramite finestre speciali de¬ 
finite ad hoc. 


I menù sono sette: 

1) Sessione (Sessione) 

2) Rules (Regole) 

3) Cells (Celle) 

4) Words (Parole) 

5) Inference Inferenza) 

6) Display (Visualizzazione) 

7) Explanation (Spiegazio¬ 
ne) 

Le opinioni del menu 
«Session» vanno utilizzate 
per cancellare, salvare e 
caricare i valori delle varie 
celle o per caricare e salva¬ 
re le varie basi di cono¬ 
scenze, per avere informa¬ 
zioni su «Magellan» e per 
abbandonare il program¬ 
ma. 





to rtsolvt THDi-Fart clause.i 
(1). THEN tht Animi Class is 


9IWI 



gura 10. Richiesta di spiegazioni tramite l'opzione «Why?»; è 
una caratteristica molto potente che consente di seguire, 
all’occorrenza, il «filo del ragionamento» di «Magellan». 
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LE REGOLE 



SE QUESTO 
FASCICOLO 



SCRIVICELO 

...ma anche se non ti è piaciuto, naturalmente. Ci 
interessa molto il tuo parere perché può aiutarci a 
darti proprio quello che vuoi. Rispondi per cortesia 
a queste domande. Grazie. 


Quanti anni hai?..... 

Se studi, che studi fai?.... 

Se lavori, che lavoro fai?... 

Quale Amiga possiedi? □ 500 □ 1000 □ 2000 

Ti è piaciuto questo fascicolo? □ sì □ no 

Cosa ti è piaciuto di più? 

I*ri«*l#'«’al ■*■■■■■ * ■■**«■!■ *>■■■■■'■■ Bara « 4 » + g. tl » If èlt I- * B« + a-rl--l* ■ ■ « ■■ vali ■ «i i ti ■ ■■ « ■■■»■■ ■ ¥ ■ 4 ■ ■ i • « ■ ■ ^ i ■»! ^ . e» + j . i 4 + ) i « f + fe-l ■ Ir ri ri t i r ■ 

Hai dei suggerimenti? Quali?. .. 


NOME E COGNOME 


INDIRIZZO TEL. 


CITTA 


C.A.P. 


PROV. 


Completa con il tuo indirizzo solo se vuoi 
e spedisci questo tagliando o una fotocopia ad AMIGA BYTE, 
Arcadia c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano. 



Il menu «Rules», cuore 
del sistema, contiene op¬ 
zioni per creare, seleziona¬ 
re, modificare, cancellare e 
visualizzare le regole di 
una base di conoscenze 

(Fig. 9). 

L’opzione per creare una 
regola ci mostra un «mo¬ 
dulo prestampato» con pa¬ 
role come «IF thè» e 
«THEN thè» al posto giu¬ 
sto, lasciandoci solo da in¬ 
serire le parole specifiche 
di quella regola ed i valori 
di soglia e di certezza, se 
decidiamo di non volere la 
funzione «AUTO». 

Il menu «Celi» permette 
di selezionare e visualizza¬ 
re celle esistenti per poter, 
ad esempio, associare ri¬ 
sposte valide, variabili, in¬ 
formazioni o grafici. 

Le opzioni del menu 
«Word» vengono usate per 
selezionare, visualizzare, 
correggere ed aggiungere 
parole al dizionario, come 
pure per creare sinonimi a 
parole già presenti. 

«Inference» consente di 
selezionare il metodo di 
«ragionamento» desidera¬ 
to, Backward Chaining, 
Forward Chaining e/o Si- 
nergistic. 

Le opzioni del menù 
«Display» ci permettono 
di visualizzare grafici o di 
ridirigere l’output verso un 
altro device o file (ad 
esempio la stampante). 

Le opzioni di «Explana- 
tion» consentono di mo¬ 
strare il percorso del ra¬ 
gionamento nell’ultima in¬ 
ferenza eseguita o le rela¬ 
zioni fra le regole, per 
rispondere alla domanda 
«Why?» che l’utente può 
porre in qualsiasi istante 

(Fig. 10). 


CONCLUSIONI 


Il programma «Magel- 
lan» rappresenta lo «stato 
dell’arte» per quanto ri¬ 
guarda l’intelligenza artifi¬ 
ciale per Amiga, sempli¬ 


cemente perché, come già 
detto, non esiste niente di 
analogo sul mercato. 

E sicuramente un otti¬ 
mo prodotto, sia dal punto 
di vista didascalico che dal 
punto di vista operativo, 
consentendo con un po’ di 
abilità di creare sistemi 
esperti anche molto sofi¬ 
sticati. 

Ha però alcune carenze, 
prima fra tutte un manuale 
prodigo nell’elencare i 
pregi del programma ma 
parco nel descriverne gli 
aspetti operativi, come ad 
esempio la gestione delle 
variabili o gli operatori 
come «PRINT» o «PAR¬ 
SE». 

Altro difetto è lo sdop¬ 
piamento delle finestre, 
che costringe a clickare 
continuamente, ora sull’u- 
na ed ora sull’altra, a se¬ 
conda che si desideri sele¬ 
zionare un’opzione del me¬ 
nu od inserire qualche da¬ 
to. 


È IN ARRIVO 
LA 1.1 


Al momento in cui scri¬ 
viamo è disponibile solo la 
versione 1.0 che, come im- 
pressione generale, ci ha 
dato l’idea di essere quasi 
una sorta di pre-release, 
ma è già stata annunciata 
lai.! che dovrebbe porta¬ 
re sostanziali migliorie. 

A questo punto non re¬ 
sta che esortarvi a creare i 
vostri Sistemi Esperti, ri¬ 
cordandovi che ogni ap¬ 
plicazione può andar bene, 
dalla fisica nucleare al 
giardinaggio! 

Se pensate di aver creato 
qualcosa di valido (e si 
può fare qualcosa di vali¬ 
do anche con poche decine 
di regole) speditecelo su 
dischetto, allegando una 
descrizione della natura, 
delle funzioni e degli scopi 
del vostro S.E.; non pro¬ 
mettiamo nulla, ma chissà 
che non lo si possa inserire 
in uno dei prossimi di¬ 
schetti di Amiga Byte! 
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I NOSTRI DISK DRIVE 


DISKDRIVE SLIM - Meccanica NEC - beige 

sono disponibili: 


per Amiga 500 3,5" passante 

compreso disconnect 

L. 239.000 

per Amiga 500 5,25" 40/80 tracce 

passante 

L. 350.000 

per Amiga 2000 interno 

L. 179.000 

per C-64 OCC118 

L. 239.000 


AMIGA MODEM 2400 PAR 

Modem dedicato per A500- A1000 * A2000 
esterno 300, 1200, 2400 baud (V21 - 22 - 
22 bis). Autodìa!, autoanswer, Hayes 
compatibile, completo di software e cavo di 
connessione al computer (disponibili altre 
versioni, 300/1200 e 300/1200 -1200/ 
75 Videotel). 

L. 339.000 


MINI GEN 

MINI-GEN una grande novità per 
professionisti ed entusiasti, per ottenere 
sovrapposizioni di animazioni, titoli, messaggi 
ecc. 

Funziona con tutti gli Amiga ed è compatibile 
con programmi come TV-text, Pro video e 
molti altri. 

Ora la videotitolazione è alla portata di tutti, 
semplicissimo da usare. 

L. 399.000 


VIDEON 

Basta con i noiosi filtri per i vari passaggi... 
Ora c'è VIDEON! 

Il Videon è un digitalizzatore video a colori 
dotato di un convertitore PAL-RGB con una 
banda passante di 15 KHz per ottenere 
immagini a colori dalle stupefacenti qualità... 
Funziona in risoluzioni di: 320 x 256 * 320 
x 512 - 640 x 256 - 640 x 512. 

Può essere collegato a una qualsiasi fonte 
video PAL, ad esmpio videoregistratori, 
computer, telecamere,televisori, ecc. Il 
prodotto permette di visualizzare il segnale 
video collegato all'apparecchio e in più 
permette la regolazione di luminosità, colore, 
saturazione, contrasto. 

E' corredato di software che permette la 
manipolazione di immagini IFF HOLD 
MODIFY da 32 a 4096 colori con tecniche di 
SUFtFACE-MAPPING su solidi geometrici. 

L. 420.000 


ATARI - ST 


DRIVE 1Mb 

L. 290.000 

Digitalizzatore video ir 

tempo reale 


L, 179.000 


BOOTSELECTOR 


Trasforma il secondo Drive {df 1 :) in (dfO:) 
evitando così l'eccessiva usura del medesimo, 
risolve spesso molti problemi di caricamento 
dovuti alle precarie condizioni del drive interno 
dopo un uso frequente, semplice da installare 
(non necessita saldature). 

Istr, italiano. 


L. 23.000 


DISPONIBILI TUTTE LE ULTIME 
NOVITÀ' SOFTWARE ORIGINALI 


DISCONNECT 

Per sconnettere il secondo drive senza dover 
spegnere il computer, basta agire su un apposito 
interruttore, recuperando così memoria che 
spesso necessitano molti programmi, che 
altrimenti non funzionerebbero. 

L. 23.000 


1989 

DECIMO ANNIVERSARIO 
NUOVA NEWEL 


Dal 20 giugno 
sino a chiusura estiva 

SCONTI 

su molti dei prodotti presentati! 
Grande vendita promozionale! 


VIRUS DETECTOR PLUS 

Utilissimo per i noiosi e nocivi virus che si 
diffondono facilmente, questo dispositivo 
hardware è in grado di segnalare con un 
segnale acustico quando un virus va a scrivere 
su un disco, evitando così che il virus vi rechi 
dei danni, molto utile per tutti gli Amiga, sì 
attacca alla porta drive o al drive 

L. 35.000 

VIRUS DETECTOR PLUS 
VIRUSK1LLER SOFTWARE 

L. 45.000 


AMIGA MOVIOLA (NOVITÀ') 

Eccezzionale novità, permette di rallentare un 
gioco fino a 100 a 0, per poter superare tutti 
gli ostacoli e capire con calma il gioco, molto 
utile anche per programmi grafici, animazioni, 
cad, ecc. Puoi variare la velocità di esecuzione, 
cartuccia completa di istr. italiano. 

L. 79.000 

TASTIERA MIDI PER AMIGA 

YAMAHA + INTERFACCIA MIDI PROF. 

L. 299.000 


REALTEME GRABBER AMIGA 

Digitalizzatore in tempo reale, in b/n per 
digitalizzare immagini provenienti da una 
qualsiasi fonte video senza bisogno di avere un 
fermo immagine, risultati eccezionali a livello 
fotografico. 

Predisposto per io splitter (vedi sotto). 

L. 599.000 


AMIGA SPLITTER NEWEL 
RGB/PAL CONVERTER 

Per chi possiede già un digitalizzatore video 
del tipo Amiga Eye, Amiga Vid, Easy View, 
Digi View, ecc. Evita il passaggio dei noiosi 
tre filtri. Lo splitter Newel converte 
direttamente l'immagine a colori, 
indispensabile per chi possiede un 
digitalizzatore in tempo reale in b/n con 
Newel splitter potrà ottenere risultati 
straordinari. 

L. 285.000 


AMIGA EPROM PROGRAMMER 

Nuovo programmatore di eprom per Amiga, 
si collega semplicemente alla porta parallela 
dell’Amiga e permette di programmare tutte le 
EPROM dalle 2716 alle 27512 e 27011, il 
tutto copleto di software di gestione con lettura, 
scrittura e verifica delle EPROM, molte opzioni 
come prog. veloce tramite algoritmi, ecc. 
Semplice da usare completo di istruzioni per 
l'uso. 

L. 229.000 


ESPANSIONI DI MEMORIA AMIGA 

A501 Espansione originale Commodore che 
porta a 1 Mb il tuo A500. 

L. 319.000 

AMIGA PROFEX espansione esterna da 2 
Mb, autoconfigurante, swich on/off per A500 

L. 1.290.000 

AMIGA 1000 RAM, Espansione da 2 Mb 
per Al 000 esterna autoconfigurante 

L. 1.290.000 

AMIGA 2000 RAM, Espansione interna da 
2 Mb originale Commodore. 

L. Telefonare 

Tutte le espansioni sono fomite 
complete di chip ram e garanzia 12 
mesilM 


AMIGA BOX TRANSFORMER 

Il famoso box di espansione "Big Blue" ora 
disponibile nella nuova versione per 
trasformare un Amiga 500/1000 in Amiga 
2000, si può così risolvere il problema delle 
espansioni di memoria e delle schede XT & 
AT per l'emulazione MS-DOS, questo cabinet 
è predisposto già per 2 floppy da 3,5", 1 
floppy da 5,25", hard disk + 3 slot in 
Amigados, 3 slot IBM XT compatibili, 3 slot 
IBM AT compatibili, 1 slot per scheda 
velocizzatrice 68020/68881. Potrete quindi 
utilizzare tutte le periferiche dell'Amiga 2000 
(dai un tocco di professionalità al tuo Amiga) 

L. 399.000 


AMIGA MOUSE 

Finalmente disponibile il mouse dì ricambio 
originale Commodore, dedicato per Amiga 
500/1000/2000 

L. 89.000 


AMIGA FAX 

Straordinario FAX per Amiga, permette di 
inviare e di ricevere segnali fax, cartine, ecc. 
Completo di hardware di gestione, disco & 
manuale in italiano, l'installazione e l'uso sono 
di una semplicità estrema. 

Ut, 199.000 


CM1 ACCELLERATOR BOARD 

Scheda accelleratrice per Amiga 500/1000/ 
2000 raddoppia la velocità del tuo Amiga 
portandola a 16 Mhz, molto utile per chi usa 
programmi grafici con VIDEOSCAPE, 
SCULPT, VIDEO EFFECT, PRO VIDEO e 
molti altri, predisposto per coprocessore 
matematico 68881. 

Metti il turbo al tuo Amiga! 

L. 499.000 


CMI COPROCESSOR - 68881 

L. 299.000 


HARD DISK ESTERNO 20 Mb 
per Amiga 500 

in offerta L. 990.000 

HARD DISK AMIGA CARD 20 Mb 
per Amiga 2000 

L. 990.000 

GVP HARD DISK con Autoboot 
per Amiga 500 (Fast File System DNA) 

L. cali. 

GVP HARD DISK con Autoboot 

20 Mb con controller ( Fast File SystemDNA) 

L. 1.390.000 

GVP HARD DISK con Autoboot 
40 Mb con controller 

(Fast File System DNA) 

• L. 1.690.000 

GVP HARD DISK con Autoboot 
Hard Quantum 45 Mb 11 ms. 
Espansione 2 Mb (Prodrive) 

L. 2.890.000 

HARD DISK per Amiga 2000 (Scheda) 
(con scheda XT-AT) partizionabili: 

20 Mb 619.000 

32 Mb 759.000 

40 Mb 939.000 


AMIGA ACCESSORI IN OFFERTA 

Drive 3,5” esterno per Amiga 

Slimline passante L. 229.000 

Drive 3,5" come sopra più dìsconnect 
incorporato L. 239.000 

Drive 3,5" interno per A2000 NEC 
(Con viti ecc.) L. 179.000 

Drive 5,25" esterno novità 

(Amigados + MS-DOS) L. 329.000 

Drive 5,25" OC/118 Drive per C64 o Amiga 
+ Emulator L. 249.000 

Disponibili anche i nuovi 

AMIGA DRIVE Newel con display Trak 

Interfaccia Midi Professionale per AMIGA 

L. 79.000 

Pro Sound Designer GOLD 

Vers. Dig. Audiostereo!!! L. 169.000 

Scheda Janus XT per Amiga 2000 

per la comp. MS-DOS L. 980.000 

Scheda Janus AT per Amiga 2000 

per la comp. MS-DOS L. 1.750.000 

Le schede sono complete di 

Disk Drive 5,25" e manuali + Software 


KICKSTART 1.3 ROM 

Il nuovo sistema operativo deH'Amiga ora in 
ROM applicabile facilmente su A500 e A2000 
senza saldature e senza perdere il vecchio 1.2, 
disponibile anche l’inverso per chi possiede 1.3 
e vuole 1.2, con interrutore per selezionarlo. 
NOVITÀ' KICKSTART in ROM + Orologio 
per A1000 esterno (New!!!) 

L. 119.000 


SPEDIZIONI 
CONTRASSEGNO 
IN TUTTA ITALIA 
CON POSTA 
O CORRIERE 














































ANIMAZIONE 



Definire gli oggetti da animare ed i movimenti che 

dovranno compiere. Creare i disegni che 
raffigurano gli oggetti. Inserire suoni ed effetti. 
Proiettare il tutto e federe fanimazione completa: 

una flessibilità senza precedenti! 


di GIANCARLO CAIRELLA 



Ì programmi di anima¬ 
zione disponibili per 
Amiga sono potenti 
ma complessi da usare; 
consentono la creazione di 
spettacolari immagini ed 
effetti, ma obbligano a 
passare ore su ponderosi 
manuali; richiedono alme¬ 
no un Mega di memoria 
Ram per funzionare, e so¬ 
no quasi inutilizzabili sen¬ 
za un hard-disk; impiega¬ 
no ore ed ore a compilare 
dati relativi agli oggetti da 
animare, ed il risultato fi¬ 
nale è visibile solo al ter¬ 
mine della compilazione; 
la correzione di errori o la 
modifica di dettagli anche 
minimi richiedono sforzi 
non indifferenti e tempi 
lunghissimi. 

Queste affermazioni, tut¬ 
tora valide per molti pac¬ 
chetti software in voga tra 
gli aspiranti realizzatori di 
grafica computerizzata, so¬ 
no destinate a diventare 
storia del passato con l’av- 
vento di «MovieSetter», il 
nuovo entusiasmante pro¬ 
gramma prodotto dalla 
Gold Disk Ine. (la stessa 
software house che ha 
prodotto «Page Setter», 
«Professional Page» ed il 
recente «Comic Setter»). 


DUE DISCHETTI 
NON PROTETTI 

La confezione di «MS», 


come abbiamo ribattezza¬ 
to per brevità «MovieSet¬ 
ter», comprende il manua¬ 
le e due dischetti: il primo 
contiene il programma ve¬ 
ro e proprio, l’altro varie 
immagini, animazioni e 
suoni assortiti pronti per 
l’uso. 

I possessori di hard-disk 
saranno lieti di apprendere 
che «MS» non è protetto 
dalla copia e che è quindi 
facilmente copiabile ed in¬ 
stallabile anche su disco 


rigido; i programmatori 
della Gold Disk hanno in¬ 
fatti adottato una tecnica 
di protezione dalla copia¬ 
tura illegale basata sull’in¬ 
troduzione di una parola 
chiave tratta dal manuale, 
ogni volta che il pro¬ 
gramma viene caricato. 

«MS» può essere usato 
anche da chi possiede un 
Amiga non espanso; in 
questo caso, i tre moduli 
che lo compongono an¬ 
dranno caricati separata¬ 


mente in memoria ed usati 
uno alla volta. Chi invece 
dispone di più Ram, oltre 
che poter realizzare ani¬ 
mazioni più complesse, ha 
la possibilità di caricare ed 
usare i tre moduli di «MS» 
contemporaneamente, rispar¬ 
miando moltissima fatica e 
tempo in fase di creazione 
delle animazioni. 

Abbiamo parlato di mo¬ 
duli perché «MS», in real¬ 
tà, non è costituito da un 
solo programma: le prin¬ 
cipali funzioni di anima¬ 
zione sono infatti delegate 
a tre sottoprogrammi se¬ 
parati, eseguibili in manie¬ 
ra indipendente. Il primo, 
il più importante, è chia¬ 
mato «Scene Editor», e co¬ 
stituisce il vero e proprio 
cuore di «MS». Tramite 
esso infatti vengono defi¬ 
niti gli oggetti da animare 
ed i movimenti che do¬ 
vranno compiere. 

IL SECONDO 
MODULO 

Il secondo modulo è il 
«Set Editor», con il quale 
creare i disegni che raffi¬ 
gurano g]i oggetti da ani¬ 
mare; si tratta in definitiva 
di un editor di sprite. 

Per ultimo, ma non in 
ordine d’importanza, vie¬ 
ne il «Movie Player», che 
si occupa di «proiettare» il 
frutto delle proprie fati¬ 


lo 
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che, e quindi di vedere 
un’animazione completa o 
parziale. 

Uno dei punti di forza di 
«MS» consiste proprio in 
questa flessibilità l’uso: a 
differenza di altri comples¬ 
si programmi del genere, 
che richiedono lunghi tem¬ 
pi di calcolo e di visualiz¬ 
zazione, o che addirittura 
non consentono di vedere 
l’animazione finché non è 
stata completata e salvata 
su disco, «MS» permette 
all’utente di tenere costan¬ 
temente sotto controllo i 
propri progressi. Le ani¬ 
mazioni vengono create 
direttamente sullo scher¬ 
mo, senza l’ausilio di pro¬ 
grammi di calcolo esterni 
o di file di dati numerici 
contenenti le coordinate 
degli spostamenti; quello 
che si vede sul monitor 



corrisponde esattamente a 
quello che si otterrà una 
volta salvata l’animazione 
su disco. 

Per questo motivo la 
Gold Disk reclamizza il 
programma definendolo 
«il primo programma di 
animazione WYSIWYG» 
(«What You See Is What 
You Get», ciò che vedi è 
ciò che avrai): una defini¬ 
zione normalmente riser¬ 
vata ai Word Processing. 


CARATTERISTICHE 

TECNICHE 

Alcuni programmi, co¬ 
me «Forms in Flight» o 
«Sculpt / Animate 3D» 
sfruttano, per la visualiz¬ 
zazione di sequenze ani¬ 
mate, un formato chiama¬ 
to in gergo «wire frame»: 
in pratica, i solidi non so¬ 
no rappresentati come tali, 
ma piuttosto come fossero 


composti da una serie di 
punti e di linee congiun¬ 
genti. 

Altri pacchetti software 
invece adottano un ap¬ 
proccio più realistico, 
sfruttando sprite solidi e 
colorati per la rappresen¬ 
tazione degli oggetti da 
animare; è il caso di «Fan- 
tavision», di «Zoetrope», o 
dello stesso «MovieSetter». 
La differenza sostanziale è 
una sola: usando il primo 
metodo si hanno un note¬ 
vole risparmio di memoria 
ed un aumento di velocità, 
in quando gli oggetti ven¬ 
gono memorizzati come 
una serie di coordinate re¬ 
lative ai punti componenti 
l’oggetto da muovere. 

Il secondo metodo con¬ 
sente una rappresentazio¬ 
ne molto più realistica e 
gradevole da vedersi, ma 
necessita ovviamente di 
più memoria ed è limitato 
da un’intrinseca minore 
velocità di visualizzazione. 


L’USO DEGLI 
SPRITES 


«MS» utilizza appunto 
degli sprite per la rappre¬ 
sentazione degli oggetti da 
animare, definiti «faces» 
nel gergo tecnico del ma¬ 
nuale. Le «faces» (lette¬ 
ralmente, «facce») sono in 
pratica i personaggi del 
film da realizzare, e ne 
rappresentano le parti in 
movimento: esse vengono 
definite e disegnate tramite 
il modulo «Set Editor» ed 
animate con lo «Scene 


Editor». Per usare un pa¬ 
ragone cinematografico, in 
linea con lo spirito del 
programma, potremmo di¬ 
re che con ii «Set Editor» 
scegliamo il cast del nostro 
film e ne mettiamo a punto 
le doti di recitazione, men¬ 
tre con lo «Scene Editor» 
scriviamo la sceneggiatura 
e curiamo regia e montag- 
gio. 

Con il «Movie Player» 
infine possiamo proiettare 
il nostro capolavoro, pron¬ 
to per essere presentato al 
Festival di Cannes o per 
gareggiare nell’assegnazio¬ 
ne dei premi Oscar... 

La creazione pratica di 
un’animazione avviene in 
maniera molto semplice: 
inizialmente è necessario 
creare con il «Set Editor» 
tutti gli sprite da utilizzare, 
e disegnarli in tutte le pose 
ed angolazioni in cui do¬ 
vranno essere poi ripresi 
dalla nostra immaginaria 
cinepresa. 


disposizione una serie di 
opzioni grafiche standard 
(disegno a mano libera, li¬ 
nee, circonferenze, ellissi, 
poligoni, gestione delle 
brush, etc.) analoga a quel¬ 
la disponibile in pacchetti 
come il «Deluxe Paint». 

La fatica di dover dise¬ 
gnare ogni «face» singo¬ 
larmente è alleviata da al¬ 
cune opzioni molto utili: 
esiste ad esempio una fun¬ 
zione denominata «Regi- 
stration Mark» che per¬ 
mette di fissare una parte 
di sprite, in modo da farla 
rimanere costante nel cor¬ 
so di una sequenza ed alli¬ 
neare ad essa i successivi. 

Il «Set Editor» consente 
la sola creazione degli spri¬ 
te: eventuali disegni da uti¬ 
lizzare come sfondo (i co¬ 
siddetti «background») 
devono essere realizzati 
con qualche programma di 
grafica esterno e successi¬ 
vamente caricati da «MS». 
Si tratta di una scelta ra¬ 
zionale, che consente al 


Il programma mette a 
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neo-regista di utilizzare il 
suo software grafico prefe¬ 
rito. 

«MS» supporta lo stan¬ 
dard IFF per la gestione 
delle immagini, e sfrutta la 


maggior risoluzione oriz¬ 
zontale degli Amiga di 
produzione europea. 

Gli sfondi possono esse¬ 
re in formato normale od 
overscan, e vengono an- 
ch’essi animati dal pro¬ 
gramma, potendo scrolla¬ 
re in ogni direzione indi¬ 
pendentemente dai movi¬ 
menti degli sprite, per 
creare l’illusione di movi¬ 
mento. 

Uno sfondo raffigurante 
un muro di mattoni, ad 
esempio, può scorrere len¬ 
tamente in senso orizzon¬ 
tale, dando l’impressione 
che lo sprite fermo che vi si 
trova davanti si stia muo¬ 
vendo lungo un’immagi¬ 
naria strada. 

Una volta caricato uno 
sfondo e definita una serie 
di «faces», si può comin¬ 
ciare a creare l’animazione 
vera e propria. Basta pas¬ 
sare al modulo «Scene 
Editor» ed iniziare a posi¬ 
zionare gli sprite dove si 
vuole, clickando il tasto 
sinistro del mouse. Se si 
sta usando un Amiga espan¬ 
so non sarà nemmeno ne¬ 
cessario salvare gli sprite 
su disco prima di uscire 
dal «Set Editor», perché 
saranno mantenuti in me¬ 
moria automaticamente. 

Ogni volta che una face 
sarà stata posizionata sul¬ 



lo schermo, il contatore 
delle «Trame» (i fotogram¬ 
mi che compongono il 
film) sarà incrementato di 
una posizione. In questo 
modo la creazione dei fo¬ 
togrammi di un’animazio¬ 
ne diventa questione di 
pochi istanti e di altrettan¬ 
to pochi click del mouse. 


REGISTI IN 
DIECI LEZIONI 



L’arte della regia richie¬ 
de più di qualche semplice 
oggetto in movimento sul¬ 
lo schermo: «MS» vi per¬ 
mette infatti di dare alle 
vostre animazioni quel toc- 
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co di classe necessario per 
renderle veramente spetta¬ 
colari, mediante una serie 
di funzioni. 

Non siamo, innanzitut¬ 
to, limitati ad un solo set: 
possiamo caricare più sfon¬ 
di ed alternarne la visua¬ 
lizzazione con effetti ap¬ 
positi di stacco e dissol¬ 
venza; possiamo inoltre 
aggiungere una colonna 
sonora sincronizzata all’a¬ 
zione. 

La funzione «Storyboard» 
si occupa di gestire la se¬ 
quenza di fotogrammi del¬ 
l’animazione, inserendo o 
modificando a piacere gli 
eventi che devono aver 
luogo in un determinato 
momento. Vogliamo ad 
esempio inserire il suono 
di un violento urto ad un 
certo punto del film, in 
concomitanza con la colli¬ 
sione del nostro personag¬ 
gio animato con un osta¬ 
colo? Basterà andarsi a 
posizionare sul fotogram¬ 
ma interessato, attivare 
l’apposita finestra degli 
effetti sonori, clickare nel 



riquadro «Event» ed il 
suono sarà inserito al pun¬ 
to giusto, perfettamente 
sincronizzato con le im¬ 
magini. 

«MS» gestisce qualsiasi 
suono in formato IFF, ri¬ 
producendone fino a quat¬ 
tro diversi contemporanea¬ 
mente se in modalità mo- 
nofonica, o due se in ste- 
reo. 

Spostarsi da una parte 
dell’animazione è sempli¬ 
cissimo: la finestra «Story¬ 
board» visualizza parec¬ 
chie frame contemporanea¬ 
mente, e basta clickare su 
una di esse per selezionare 
quella desiderata. Molte 
delle funzioni di «MS» so¬ 
no inoltre richiamabili da 
appositi pannelli, i cui 
controlli sono simili a 
quelli di un videoregistra¬ 
tore (play, avanti veloce, 
riavvolgimento, etc.) e ri¬ 
sultano di comprensione 
ed uso immediati. 

L’animazione può esse¬ 
re proiettata una sola volta 
o in maniera continua, con 
l’opzione «Loop»; inoltre, 
la velocità di visualizza¬ 
zione delle frame è variabi¬ 
le, anche se i valori possi¬ 
bili dipendono dalla me¬ 
moria disponibile e dalla 
quantità di sprite da ani¬ 
mare. Maggiore sarà il 
numero di oggetti in mo¬ 
vimento sullo schermo, mi¬ 
nore diventerà la velocità 
di playback dell’animazio¬ 
ne: dal numero di sprite 
dipenderà inoltre il nume¬ 
ro totale di fotogrammi 
memorizzabili. 


Sprite di grosse dimen¬ 
sioni rallentano l’azione e 
divorano memoria: è quin¬ 
di consigliabile non ecce¬ 
dere con le misure in fase 
di editing, per evitare di 
essere limitati ad anima¬ 
zioni di pochi secondi cau¬ 
sa la scarsità di Ram. 

THE END 

«MS» è un programma 
eccezionale, nel quale la 
semplicità ed immediatez¬ 
za d’uso non vanno a scapi¬ 
to della potenza e della ve¬ 
locità. Realizzare animazio¬ 
ni è veramente facile: ba¬ 
stano pochi click dal mouse 
per posizionare gli sprite 
sullo sfondo prescelto, la¬ 
sciando al computer il com¬ 
pito di calcolare i movi¬ 
menti intermedi tra una 
posizione e la successiva. 

In confronto a pacchetti 
più tradizionali, come 
«VideoScape» o «Sculpt/ 
Animate 4d», presenta ca¬ 
ratteristiche grafiche meno 
sofisticate: lavora solo in 
bassa risoluzione, gestisce 
solo un massimo di 32 co¬ 
lori e non permette anima¬ 
zioni di solidi tridimensio¬ 
nali, ma è enormemente 


più facile e soprattutto di¬ 
vertente da usare. Anche un 
principiante può, con l’aiu¬ 
to del manuale, realizzare 
una semplice animazione 
nel giro di pochi minuti. 

Chi utilizza abitualmente 
altri programmi di anima¬ 
zione si rammaricherà del 
fatto che non sia stato sup¬ 
portato il formato « ANIM» 
per la memorizzazione dei 
file, cosa che avrebbe reso 
«MS» compatibile con «De¬ 
luxe Paint III», «VideoSca¬ 
pe», e tutti gli altri pacchetti 
che supportano questo stan¬ 
dard. 

Questa mancanza, unita 
all’assenza di altr ; modi gra¬ 
fici e all’impossibilità di 
sfruttare un maggior nume¬ 
ro di colori, costituisce l’u¬ 
nica piccola nota di demeri¬ 
to nei confronti di «MS». 

Si tratta comunque di de¬ 
faillance minime, che non 
alterano in nessun modo l’e¬ 
levatissimo valore del pro¬ 
gramma. Così come già ha 
fatto con il «Page Profes¬ 
sional» nel settore del Desk¬ 
top Publishing, la Gold 
Disk ha stabilito con «Mo- 
vieSetter» un nuovo stan¬ 
dard qualitativo nel campo 
del software di animazione. 
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DISK EDITOR 




Nessun programma è inespugnabile. Con «Smart 
Disk» possiamo provare ad esplorare un disco 
modificandolo, personalizzandolo ed adattandolo ai 

nostri scopi. 


di PAOLO SISTI 


Sector Editor 
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Contenuto del boot-block del Workbench. Il Sector Editor può 
essere utile per esaminare il contenuto dei bootblock alla ricerca 

di virus. 


T ra tutti i programmi 
di utilità, quelli che 
offrono maggiori sod¬ 
disfazioni sono proprio i 
Disk Editor, che permet¬ 
tono di «dare un’occhiata» 
airinterno del disco e di 
manipolare a nostro pia¬ 
cimento moltissimi para¬ 
metri in maniera relativa¬ 
mente semplice, consen¬ 
tendoci di ottenere perso¬ 
nalizzazioni dei nostri di¬ 
schi, copie di file o di interi 
blocchi da un disco ad un 
altro, modifiche di nomi e 
date, aggiramento di pro¬ 
tezioni nonché, last but 
not least, quelle vite infini¬ 
te e trucchetti annessi che 
Amiga Byte vi offre nel 
Poke Corner! 

Un Disk Editor non è 
altro quindi che un pro¬ 
gramma in grado di visua¬ 
lizzare i contenuti di un di¬ 
sco in formato HEX (esa- 
decimale) o ASCII (carat¬ 
teri di stampa', permet¬ 
tendone la variazione im¬ 
mediata, la copia, la fu¬ 
sione, la cancellazione e 
vari altri parametri; in cor¬ 
redo a tutto ciò, un Disk 
Editor offre anche una se¬ 
rie di utilissimi gadget che 
semplificano la nostra vita 
di smanettoni. 

Dopo un periodo (sicu¬ 
ramente breve) di studio 
sulle varie funzioni, il Disk 
Editor entrerà a far parte 


di quella rosa di pro¬ 
grammi indispensabili che 
bisogna procurarsi a meno 
di usare Amiga come frig¬ 
gitrice per le uova (a que¬ 
sto scopo, è ottimo il mo¬ 


nitor 1081). Sentite tali 
meraviglie, c’è da chiedersi 
quale Disk Editor scegliere 
tra i vari disponibili per 
Amiga. 

Il nostro consiglio cade 


su «Smart Disk» (prodotto 
da Know Technologie Soft¬ 
ware, 9651 Alexandra 
Road, Richmond B.C. - 
W6X1C6) per diversi mo¬ 
tivi: innanzitutto perché è 
il più diffuso ed il più usa¬ 
to, grazie alle sue doti di 
semplicità e di immedia¬ 
tezza; in secondo luogo, 
perché è anche il più com¬ 
pleto sotto tutti i punti di 
vista, anche se pare che il 
suo predominio possa ave¬ 
re i giorni contati e sia 
messo in discussione da 
«WorkShop» della Lake 
Forest Logic Ine., presen¬ 
tato sul fascicolo di otto¬ 
bre di Amiga Byte ed in¬ 
cluso nella raccolta Disk 
Mechanic 1.1. 

Staremo a vedere; occu¬ 
piamoci intanto del vali¬ 
dissimo «Smart» e vedia¬ 
mone insieme le peculiari¬ 
tà interessanti. Una volta 
lanciato (dopo aver fatto 
girare il NO FAST MEM, 
nel caso si possegga l’e¬ 
spansione di memoria, il 
programma si presenta con 
un messaggio che ci dice di 
utilizzare i menu per sele¬ 
zionare le varie funzioni: 
dovremo a questo punto 
scegliere su quale drive la¬ 
vorare (dfO: dfl: ecc.) poi¬ 
ché lo «Smartdisk» (si¬ 
glando «SD» d’ora in poi) 
può rimanere tranquilla¬ 
mente nel dfO: e “seziona- 


Un esempio di display in formato Ascii: il disco esaminato è 
quello del gioco «Elite». Nella finestra a destra, la mini- 
calcolatrice SmartCalc, una delle numerose utility interne dello 

SmartDisk. 
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re” il disco presente in uno 
qualunque degli altri dri¬ 
ve: è dunque senz’altro 
consigliabile possedere al¬ 
meno un drive supplemen¬ 
tare oltre che quello inter¬ 
no perché, soprattutto nel¬ 
le copie di blocchi o file, è 
alquanto snervante levare 
e reinserire continuamente 
dischi, il che toglie inoltre 
parecchio gusto all’uso di 
«Smart». 

Possiamo ora addentrar¬ 
ci nel Disk Editor vero e 
proprio, che appare diviso 
in due distinti programmi: 
Sector Editor e Directory 
Editor. Il primo permette 
l’accesso alle tracce ed ai 
settori del disco, il secondo 
alla DIRectory. 


SECTOR EDITOR 

Benvenuti dunque in 
Sector Editor! Come pote¬ 
te notare, la sinistra del 
monitor visualizza i codici 
HEX, la destra i codici 
ASCII e, sopra tutto ciò, 
troviamo le indicazioni re¬ 
lative a: TRACCIA visua¬ 
lizzata (da 0 a 79, fino ad 
81 forzando un po’ il dri¬ 
ve); SETTORE relativo 
(10 per ogni faccia); FAC¬ 
CIA (0 superiore, 1 infe¬ 
riore); BLOCCO (sono di¬ 
sponibili 1759 blocchi per 
ogni dischetto Amiga da 
880K); valore di Check- 
sum (Controllo); nome del 
dischetto; infine, il tipo di 
settore (dati, blocco di 
partenza, sconosciuto, etc.) 
relativo al suo contenuto. 

Il primo menu è relativo 
al controllo dei settori e vi 
troviamo: Enter, che per¬ 
mette Tinserimento in TSH 
o Blocchi. Per i nostri sco¬ 
pi lo manterremo sempre 
su Block; Sector, che è il 
menu principale e consen¬ 
te di leggere da un settore 
specifico, scrivere sopra un 
settore preesistente dopo 
avere apportato una modi¬ 
fica, caricarne uno già in¬ 
serito nel dischetto in pre¬ 
cedenza, salvare un settore 
creato (ricordiamo che la 
differenza tra READ/ 
WRITE e LOAD/SAVE 



risiede nel fatto che i primi 
comandi sono relativi a 
settori preesistenti da vi¬ 
sualizzare e/o modificare, 
mentre i secondi si rife¬ 
riscono a creazioni ex-no¬ 
vo), visualizzare il settore 
Radice (di partenza: 
ROOT) e portarsi nel set¬ 
tore iniziale. (Parent corri¬ 
sponde alla DIR principa¬ 
le del DOS: per uscire da 
una subdirectory in DOS 
dovremo tornare alla /Pa¬ 
rent directory, e lo stesso 
vale per il Disk Editor). 

Buffer agisce sulla parte di 
memoria visualizzata, per¬ 
mettendoci di vuotarla 
(Clear - Lo schermo vuoto 
corrisponde a tutti «00» 
nella parte HEX ed a tutti 
i «.» nella parte ASCII), di 
ricalcolarne il Checksum 
dei dati dopo l’editing o 
comunque in qualunque 
occasione poiché, una vol¬ 
ta modificato un settore, al 
momento della scrittura 
(Write sector) è il pro¬ 
gramma stesso a ricalco¬ 
larlo automaticamente: il 
C hecksum è un valore di 
controllo di settore; se 
modifichiamo un settore 
senza variarne opportuna¬ 
mente il Checksum, Ami¬ 
ga riscontrerà un’anoma¬ 
lia e indicherà un errore 
nel settore in questione. 
LINK visualizza eventuali 
settori collegati a quello 
esaminato, ossia il passo 
successivo che il settore 
eseguirà, e BACKLINK 
permette il ritorno. 


Search è utile per la ricerca 
veloce di un dato nel disco 
ed il suo uso è estrema- 
mente semplice: inserire¬ 
mo anzitutto il blocco di 
partenza e quello finale, 
specificheremo se la ricer¬ 
ca è mirata a dati esadeci- 
mali (HEX) o ascii e da¬ 
remo inizio alia ricerca: se 
questa sarà fruttuosa, ver¬ 
rà visualizzata la scherma¬ 
ta relativa al blocco nel 
quale il dato è stato trova¬ 
to e questo sarà evidenzia¬ 
to; altrimenti, potremo ri¬ 
tentare inserendo il dato in 
un altro modo (capita tal¬ 
volta in modo Ascii che 
una stringa non venga tro¬ 
vata perché scritta in ca¬ 
ratteri maiuscoli anziché 
minuscoli o viceversa, quin¬ 
di conviene fare vari tenta¬ 
tivi!). 

ToDirEdit permette il pas¬ 
saggio al programma Di¬ 
rectory Editor che vedre¬ 
mo in seguito. 

Quit ...beh, fate un po’ 
voi! 


Press any key or nouse to continue. 


IL MENU 
ED IT 

Il secondo menu è rela¬ 
tivo all’Edit, ovvero alla 
modifica di settori, e pre¬ 
senta due possibilità: la 
modifica di dati esadeci- 
mali (del tipo 00 1A F5 32) 
o di dati ascii (stringhe di 
visualizzazione, ad esem¬ 
pio le scritte scorrevoli del¬ 
le presentazioni degli Ami¬ 
ga Disk, o caratteri vari). 
Per modificare un settore 
sceglieremo su quale dei 
due parametri operare, 
punteremo con il mouse 
sul primo carattere da 
modificare e, clickando, 
apporteremo le volute mo¬ 
difiche; andremo quindi su 
Edit Off e salveremo il la¬ 
voro fatto con il comando 
Write visto nel menu Sec¬ 
tor: Amiga chiederà con¬ 
ferma e se ricalcolare o 
meno il valore di Check¬ 
sum; risponderemo YES 
e... voilà! prestando at¬ 
tenzione al fatto che vol¬ 
tando pagina senza aver 
salvato il settore la modifi- 


Schermata riassuntiva dei comandi del Sector Editor. In ogni 
momento è possibile richiamare una tabella d’aiuto con la 

pressione del tasto Help. 


Sector Editor 


TRACK i 89 SECTOR = 82 HEAD : 8 
Disk nane - Workbench 

SECTOR EDITOR COMHANDS 
a = ASCII edit Mode on (RET=off). 
c = Recalculate and fix checksuM. 
g = Goto new sector, 

I = Link to block. 

P = Goto parent block, 
r = Goto poot block, 
w = Urite sector to disk. 

- : Nove back one sector. 

> - Goto bottoH of sector. 

IA.8 : Toglie between Hex - Hex/Asci 


Block : 0288 ChtcksiM : 2F919B72 

Sector type - Data 

b = Back link to where link was done, 
f = Clear buffer, 
h - HEX edit «ode on (RET=off>, 
n i Search for next pattern Match, 

<t = Quit (leave Shart Disk (tn)>. 
s = Search for pattern Match. 

+ - Move forward one sector, 

< - Goto top of sector, 

HELP = Display this list. 

- Ascii display. 










BitMap 




Bittìap yalid ; TRUE 
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Con la funzione Bitmap si possono visualizzare l’occupazione e 
la dislocazione dei blocchi sulla superfìcie di un dischetto. 


Il contenuto del dischetto ÀmigaByte numero 11, richiamato 

dall’ apposita opzione del Directory Editor. 


ca andrà persa!) Semplice, 
no? 

Utilities è forse il menu più 
interessante proprio per¬ 
ché contiene una serie di 
gustosissime funzioni di 
manipolazione e visualiz¬ 
zazione del disco che meri¬ 
tano una particolare at¬ 
tenzione: anzitutto Format, 
che consente sia la format¬ 
tazione di una o più tracce 
definite, che quella di un 
intero disco; potremo quin¬ 
di formattare solo un file 
che non ci interessa o delle 
tracce contenenti un errore 
(molto spesso, quando un 
programma si «pianta» mo¬ 
strando la lagnosissima 
System Request «Volume 
XXX has a Read-Write er- 
ror», basta scovare ed eli¬ 
minare alcune tracce in cui 
si trova l’errore ed il pro¬ 
gramma riprende a fun¬ 
zionare splendidamente!) 
o vuotare tutto il dischetto. 

In seconda istanza, Ve- 
rify ci può aiutare a scova¬ 
re l’errore come detto so¬ 
pra: per settori, per tracce, 
o su tutto il disco, opererà 
un accurato controllo se¬ 
gnalando (mentre il drive 
emetterà sonorità profon¬ 
de...) eventuali anomalie, 
oltre che la loro ubicazio¬ 
ne. 

Con Copy potremo usa¬ 
re i nostri dischetti come 
dei puzzle, ed il godimento 
sarà massimo: settori, trac¬ 
ce, dischi interi (!) o file 


potranno essere sezionati e 
copiati a volontà. 

Un Boot Block (ovvero i 
primi due blocchi di un di¬ 
sco, quelli che determina¬ 
no lo start e nei quali si 
annida il temuto virus) vi 
appassiona particolarmen¬ 
te? Perfetto! 

Ora potrete copiarlo do¬ 
ve vorrete, tranne che sui 
programmi che necessita¬ 
no di un boot proprio per 
partire. 

L’utilità di questo co¬ 
mando, se vi appassionere¬ 
te a «Smart Disk», vi ap¬ 
parirà molto presto, poi¬ 
ché «S.D.» può fungere 
anche da raffinato copia¬ 
tore a singolo cilindro. 

Calculator, pur essendo 
molto semplice, è un gad¬ 
get alquanto apprezzabile: 
oltre che i normali calcoli 
permette infatti la tra¬ 
sformazione da un sistema 
di elaborazione numerico 
ad un altro; da binario 
(0100110) ad esadecimale 

(A1557G), da DEC a 
OCT, da BIN a OCT sen¬ 
za alcuna limitazione; tut¬ 
ti i calcoli potranno essere 
effettuati in uno qualun¬ 
que dei quattro sistemi, 
con il vantaggio di avere 
sempre una calcolatrice 
on-line. 

Printer manderà la scher¬ 
mata attuale alla stampan¬ 
te collegata ad Amiga, of¬ 
frendo la possibilità di 
studiare i vari blocchi in 
un secondo momento, an¬ 


che senza l’ausilio del com¬ 
puter. Il risultato è visibile 
in queste stesse pagine. 

Salvage opera il «salvatag¬ 
gio» di file da un dischetto 
danneggiato ad uno in 
buone condizioni, consen¬ 
tendo di recuperare alme¬ 
no una parte di ciò che 
sembrava irrimediabilmen¬ 
te perso. 

Soprattutto comoda è 
l’utility Bitmap, che offre 
un quadro d’insieme del 
disco esaminato mostran¬ 
do la condizione di ogni 
blocco su entrambe le fac¬ 
ce del disco: un quadretto 
verde indica la presenza di 
dati nel blocco (che sarà 
quindi occupato), mentre 
un quadretto giallo visua¬ 
lizza un blocco libero; i co¬ 
lori, tuttavia, variano per 
ogni versione. Sarà il pro¬ 
gramma stesso a fornire 
una legenda dei colori uti¬ 


lizzati. Potremo così farci 
un’idea dello spazio di¬ 
sponibile e dimensionare i 
vari inserimenti, oltre che 
localizzare i punti vuoti. 

L’ULTIMO 

MENU 

L’ultimo menu riguarda 
la visualizzazione sul mo¬ 
nitor ed è indicato con il 
termine Display. Al suo in¬ 
terno troviamo tre sotto¬ 
menu: Size, che determina 
la spaziatura dei dati e 
quindi il dimensionamento 
del cursore. In altre paro¬ 
le, selezionando BYTES 
avremo una divisione dei 
caratteri esadecimali a due 
a due (ed il cursore ab- 
braccerà così due caratte¬ 
ri), con WORDS la divi¬ 
sione sarà a quattro ed in¬ 
fine con LONG WORDS la 
divisione sarà ad otto. La 
scelta dipende dall’uso spe- 


Directory Editor 


Disk nane - Workseneh 
Directory - DF0: 

DIRECTORV EDITOR COMMANDS 
c = Edit creation tino (rootblock), 
f : Follow a File. 
h = Mark a file. 

P : Goto previous directory, 
r = Renane file, 
t : Chance tine, 
v = Follow Marked files. 

? = Verif y file. 

< = Goto bottoM of list. 

BACKSPACE = Dolete Marked files, 

Press any key or nouse to continue. 
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U 

DEL 

HELP 


Goto new directory, 

Edit creation date (rootblock), 
Edit nane of file, 
uit (leave Snart Disk (tu)). 
frange protection status, 

Umiark a file, 

Cfrange date. 

Goto top of list. 

= Delete file, 

: Display this list, 


Anche il Directory Editor ha incluso una completa tabella dei 

comandi. 
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2666696C 656E616P 65266973 29746865 
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Mediante il Directory Editor è possibile modificare i principali 
parametri (nome, data, protezione) e il contenuto dei file. 


Il Sector Editor può visualizzare il contenuto dei settori del 
dischetto in vari formati: esadecimale, ascii, o di entrambi. 


cifico ma ricordiamo che, 
per inserire le stringhe dei 
Poke Corner, dovrete sele¬ 
zionare sempre WORDS 
in quanto la divisione è a 
due. 

Style consente di scegliere 
quale delle due zone visua¬ 
lizzare: con HEX avremo 
così solo la schermata esa¬ 
decimale; HEX/ASCII vi¬ 
sualizzerà entrambe le zo¬ 
ne tagliandone una parte, 
che potrà essere recupera¬ 
ta con i tasti cursore; 
ASCII mostrerà soltanto 
la schermata ASCII. 

Lo schermo HEX sarà 
utile quando dovremo in¬ 
serire dati o programmi, 
oppure modificare parti di 
programma già esistenti, 
mentre lo schermo ASCII 
verrà utilizzato per modi¬ 
ficare le stringhe dei pro¬ 
grammi. Per fare un esem¬ 
pio «hacker», potremo cam¬ 
biare gli High Scores nei 


giochi, o gli scrolling oriz¬ 
zontali nei demo, oppure 
inserire il nostro nome in 
un programma anziché, ad 
esempio, la scritta «Game 
Over»: potremo, insomma, 
tutto ciò che la fantasia vi 
suggerirà. Basterà infatti 
trovare il blocco in cui si 
trova la scritta in questio¬ 
ne tramite Search, modifi¬ 
carla come abbiamo visto 
prima con ASCII Edit, ed 
infine salvarla con Sector 
Write operando sempre, 
per sicurezza, su di una 
copia del programma, e la 

personalizzazione è fatta. 

# 

Inutile dire che Default 
ristabilisce la condizione 
iniziale, e cioè Hex/ASCII. 

Tutte le funzioni sono 
richiamabili via tastiera ed 
il codice è riportato a fian¬ 
co di ognuna di esse tranne 
che nei caso di due fonda- 
mentali: con il tasto — vi¬ 
sualizzeremo il blocco pre¬ 


cedente e con il tasto + 
quello prossimo. Se, quin¬ 
di, ci troviamo nel blocco 
880 (che è il Root Block, 
ovvero il blocco di parten¬ 
za nel quale sono indicati 
il nome del disco ed i pa¬ 
rametri di start) e premia¬ 
mo il tasto + , passeremo 
al blocco 881. Viceversa, 
se siamo nel blocco 0 e 
premiamo il tasto — , pas¬ 
seremo al blocco 1759, che 
è Pultimo del disco. I pa¬ 
rametri su video possono 
essere modificati portando 
il puntatore sul dato da 
variare e premendo il pul¬ 
sante sinistro del mouse: 
Amiga ci chiederà di im¬ 
mettere il nuovo dato se¬ 
guito da <RET>, 


E SE C E 
UN VIRUS? 

Per osservare la presen¬ 
za di un virus nel disco do¬ 
vremo entrare in ASCII 
dal menu Display, portare 
il puntatore sulla cifra re¬ 
lativa al BLOCK, clicka- 
re, ed immettere 0000. Sul¬ 
lo schermo apparirà il 
primo blocco nel quale sa¬ 
rà visibile la presenza di un 
eventuale virus (le scher¬ 
mate che otterrete saranno 
simili a quelle viste nell’ar- 
ticolo di dicembre «Virus 
ed Antivirus»), di un Anti¬ 
virus o di qualche altra co¬ 
sa (chissà...). 

Va ricordato che la mo¬ 
difica dei primi due bloc¬ 
chi di un disco rende il di¬ 


sco stesso «imbootabiie», 
in qualunque caso: l’unica 
cosa possibile è la sostitu¬ 
zione. Se aveste quindi un 
qualunque messaggio in 
questi due blocchi e vi do¬ 
vesse venire la tentazione 
di modificarlo con SMART, 
non cedete: le modifiche 
necessarie sono più com¬ 
plesse! Un Boot Block in¬ 
stallato con Boot III sarà 
quindi modificabile sola¬ 
mente con B.B. III stesso e 
non con «Smart». Occhio! 

Prestate attenzione an¬ 
che quando modificate 
stringhe ASCII, a non va¬ 
riare i caratteri di control¬ 
lo: in altre parole, se avete 
una stringa tipo «GREE- 
TINGS.. ATT.TOaMY. 
rRIENDS» state bene at¬ 
tenti a modificare solo 

GREETINGS TO MY 
FRIENDS e ad evitare ac¬ 
curatamente ogni varia¬ 
zione degli altri caratteri, 
pena il non funzionamento 
del file o, peggio, del di¬ 
sco! 


DIRECTORY 

EDITOR 

Abbiamo visto sin’ora 
come trattare i dati presen¬ 
ti in un disco in maniera 
«globale» ed interna; ab¬ 
biamo, cioè, aperto i vari 
cassetti e potuto osservare 
il loro contenuto, visto 
come variarlo o disporlo a 
nostro piacimento. 

Ognuno di questi casset¬ 
ti simulati ha, però, un 
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Stampa del contenuto di un blocco, ottenuta tramite l’apposita 

opzione denominata Printer. 
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nome ed una serie di carat¬ 
teristiche annessi, proprio 
come si trattasse di uno 
schedario nel quale ogni 
tiretto porti una scheda 
indicante il suo nome ov¬ 
viamente rispetto al suo 
contenuto: se il cassetto 
conterrà delle procedure, 
l’etichetta dirà PROCE¬ 
DURE e così via...) e sia 
dotata di una propria chia¬ 
ve. Quando richiamiamo 
ia DiRectory di un disco, 
Amiga non fa altro che 
«scorrere» tutti i cassetti 
ivi contenuti ed illustrarci i 


loro nomi. La scritta (dir) 
a fianco di un nome indica 
che vi è una subdirectory, 
ovvero un secondo casset- 
tino più piccolo alFinterno 
di quello principale. 

Chiariti brevemente i 
concetti di base relativi ad 
una directory, possia¬ 
mo passare alla visione del 
DirEdit di «Smart» e ren¬ 
derci immediatamente con¬ 
to della sua versatili¬ 
tà. 

Innanzitutto, entrando 
in DirEdit vengono visua¬ 
lizzate directory talvolta 
inaccessibili al comando 
DIR digitato da CLI; in 
secondo luogo, è possibile 
intervenire su queste direc¬ 
tory in maniera molto più 
completa e selettiva sfrut¬ 
tando i parametri che 
«Smart» ci mette a dispo¬ 
sizione. 

Nella parte alta del vi¬ 
deo vengono mostrati il 
nome del dischetto e la di¬ 
rectory o subdirectory vi¬ 
sualizzata relativamente a 
DFO:, DF1:, etc. 


Il primo parametro dei 
file indica se questi ultimi, 
hanno al loro interno altre 
DIR, altrimenti ne viene 
visualizzata la lunghezza 
in Bytes (parametro molto 
utile in fase di copiatura di 
un file, poiché ci permette 
di sapere quanto spazio 
questi occuperà sul disco), 
il secondo parametro indi¬ 
ca il tipo di protezione 
operata sul file, dove r è 
protezione da lettura, w da 
scrittura, e da edit, d da 
data. 


di immissione e la relativa 
ora (peraltro quasi mai 
esatte: notate che slanci 
verso il futuro abbiamo sui 
nostri dischi!) seguite dal 
nome del file. 

Il menu Directory ci of¬ 
fre la possibilità di aprire 
una nuova DiR in caso di 
spostamenti della freccia 
(che indica su quale file 
stiamo lavorando) o di in¬ 
serimenti di nuovi dischi 
con New; di tornare a quel¬ 
la precedente con Previous; 
di visualizzare la directory 
iniziale del disco (/Parent - 
dove vengono indicati tutti 
i file) con Root, che signifi¬ 
ca appunto RADICE, e di 
salvare eventuali modifi¬ 
che o inserimenti in una 
qualunque delle Directory 
(Save mantiene il nomina¬ 
tivo attuale, Save as... lo 
ridefinisce). 

Root Block visualizza il 
Root, ossia il blocco 880, 
mentre Mark permette di 
«segnare» il file per poter¬ 


lo utilizzare con altri, co¬ 
me vedremo meglio in se¬ 
guito. Unmark cancella 
l’opzione precedente. 
Follow mostra i cilindri 
relativi al file in questio¬ 
ne proprio come faceva 
SecEditor, indicando il 
blocco ed il settore. Vo¬ 
lendo visualizzare più file 
in successione, li marchie¬ 
remo con l’opzione Mark e 
sceglieremo Follow Mar- 
ked. Sarà quindi utile «se¬ 
gnare» i file, se intendere¬ 
mo lavorare su più di uno 
contemporaneamente. 

Verify, come dice la parola 
stessa, consente una verifi¬ 
ca contro gli errori, e View 
offrirà il contenuto del 
cassetto simulato (file), 
non considerando gli spazi 
vuoti: in altre parole, una 
vera e propria vista pano¬ 
ramica sul file! 

To Sec Edit tornerà al Sec- 
tor Editor. 

Nelle opzioni di Edit c’è 
l’opportunità di modifica¬ 
re il nome, la data, il tipo 
di protezione e l’ora di un 
file; di ridefinirne il nomi¬ 
nativo, di cancellarlo, o di 
cancellare tutti i file mar¬ 
chiati con Mark. 

L’ultimo menu è il menu 
Utilities, già visto nel Sec- 
tor Editor e che, anche 
qui, consente le stesse pos¬ 
sibilità. Tutte le modifiche 
potranno essere immesse 
anche direttamente portan¬ 
do il puntatore sul para¬ 
metro da variare e clic- 
kando il pulsante sinistro 
del mouse: un’icona ci 
chiederà i nuovi dati, che 
dovremo immettere seguiti 
da <RET>. 

Viene quindi il momen¬ 
to di provare «su strada» 
«Smart disk»: le informa¬ 
zioni che possedete basta¬ 
no per cominciare bene. 
Inutile dire che eventuali 
errori o insuccessi non do¬ 
vranno costituire ostacolo 
insormontabile né motivo 
per smettere; l’inizio potrà 
forse essere un po’ diffici¬ 
le, ma le soddisfazioni che 
un Disk Editor saprà pro¬ 
curarvi sono grandi, e ciò è 
sufficiente. Enjoy! 


Troviamo quindi la data 




























































VISIONE 

PERFETTA 


«Perfect Vision» (prodotto 
dalla SunRize Industries) è uno 
tra i più versatili ed affidabili 
«frame-grabber» esistenti. 

Per coloro che non conoscesse¬ 
ro il significato di questo termine, 
è bene precisare che si tratta di un 
digitalizzatore video in grado di 
catturare istantaneamente imma¬ 
gini provenienti da una telecame¬ 
ra o da un videoregistratore, per¬ 
mettendone il salvataggio su disco 
ed il successivo utilizzo in pro¬ 
grammi grafici, di desk-top publi- 
shing, o la semplice stampa su 
carta. 

I digitalizzatori comuni richie¬ 
dono tempi di posa molto lunghi 
per ottenere un’immagine: la pe¬ 
culiarità di un «frame grabber» è 
invece quella di consentirne la 
memorizzazione in tempi brevis¬ 
simi. 

* 

E appunto il caso di «Perfect 
Vision», che impiega un sessante¬ 
simo di secondo per digitalizzare 
una schermata, e si rivela pertan¬ 
to adattissimo quando si ha a che 


fare con immagini in movimen¬ 
to, come quelle provenienti da 
un videoregistratore. 

La dotazione comprende il di¬ 
gitalizzatore vero e proprio, col¬ 
legabile ad Amiga tramite la 
porta parallela, ed un program¬ 
ma di gestione indispensabile per 
il salvataggio delle immagini in 
formato IFF; il software inoltre 
supporta qualsiasi risoluzione 
del video, modo HAM compre¬ 
so. Sono inclusi nella confezione 
tre filtri colorati, per consentire 
la digitalizzazione di immagini a 
colori anche con una telecamera 
in bianco e nero. 

Per utilizzare «Perfect Vision» 
anche con telecamere a colori o 
videoregistratori che non forni¬ 
scono un segnale RGB separato 
per ognuna delle componenti co¬ 
lorate (rosso, verde e blu), è ne¬ 
cessario avvalersi di un’ulteriore 
interfaccia hardware denominata 
«Color Splitter», sempre prodot¬ 
ta dalla «SunRize Industries». 
La configurazione base di «Per¬ 
fect Vision» è comunque più che 
sufficiente per applicazioni ama¬ 
toriali, ed offre prestazioni deci¬ 
samente superiori a quelle di al¬ 
tri prodotti concorrenti nella 
stessa fascia di prezzo. 


IL FRENO 


Sarà capitato anche a voi: nel 
bel mezzo di un’appassionante 
partita al vostro videogioco prefe¬ 
rito, squilla improvvisamente il 
telefono mentre siete ormai pros¬ 
simi ad un punteggio da record. 
Forse il gioco non prevede un’op¬ 
zione di pausa, o forse esiste ma 
non riuscite a ricordarla: in ogni 
caso, dovete abbandonare la par¬ 
tita e cominciare da capo dopo 
l’interruzione. 

Potete risparmiarvi ansie e fru¬ 
strazioni di questo genere grazie 
ad un’interfaccia hardware che ri¬ 
sponde all’eloquente nome di 
«Freno». Inserendola nello slot 
DMA di Amiga (il connettore po¬ 
sto sul lato sinistro di Amiga 500, 
o destra di Amiga 1000) e ruotan¬ 
do l’apposito potenziometro, ral¬ 
lenterete la velocità di esecuzione 
di qualsiasi programma, video¬ 
giochi compresi, fino al completo 
arresto. 

E così possibile aggiungere una 
funzione di pausa anche a tutti 
quei programmi che ne sono 
normalmente sprovvisti; congela¬ 
re immagini in movimento sullo 
schermo, per fotografarle age¬ 
volmente; ridurre la difficoltà di 
giochi particolarmente impegna¬ 
tivi, diminuendone la velocità, 
etc. L’uso di «Freno» non richie¬ 
de particolari accorgimenti: basta 
inserirlo con attenzione nell’ap¬ 
posito slot (a computer spento per 
non danneggiare i circuiti di Ami¬ 
ga), attivarlo con l’interruttore e 
divertirsi a ruotare la manopola 
liberamente. Non richiede alcun 
software di gestione e funziona 
praticamente con la totalità dei 
programmi esistenti, in quanto 
agisce direttamente a livello 
hardware. 
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AMIGA 

FAX 


L’inglese ICS Electronics ha re¬ 
centemente iniziato la commercia¬ 
lizzazione di un’interessante inter¬ 
faccia hardware denominata «A- 



MAGIC 

ONOFF 


* Non ve la auguriamo, ma l’e¬ 
ventualità di un malfunzionamen¬ 
to di uno dei drive di Amiga è 
purtroppo possibile. Il drive in¬ 
terno in particolare, essendo sot¬ 
toposto ad una maggiore usura ri¬ 
spetto a quelli esterni, è il più sog¬ 
getto ad inconvenienti meccanici, 
il più diffuso dei quali è il disalli¬ 
neamento delle testine. Normal¬ 
mente l’unica soluzione consiste 
nel portare il computer, drive 
compreso, presso un centro di as¬ 
sistenza ed attendere la riparazio¬ 
ne. La Nuova Newel offre una va¬ 
lida alternativa con un semplice 
ma utilissimo dispositivo, deno¬ 
minato «Boot Dfl:», che consente 
di scambiare, mediante un inter¬ 
ruttore, il drive interno di Amiga 
con quello esterno, permettendo 
di effettuare il boot da quest’ulti¬ 
mo. 

I vantaggi sono molteplici: si 
può continuare ad usare Amiga 
anche in caso di rottura del drive 
interno, e distribuire l’usura delle 


I prodotti dei quali si è parlato in que¬ 
ste pagine sono reperibili alla Newel, 
via Mac Mahon 75, 20155 Milano, te¬ 
lefono 02/32.34.92. 


dio di testi ed immagini. 

Il prodotto comprende un de¬ 
modulatore, da collegarsi alla 
porta parallela di Amiga, ed un 
dischetto con il software necessa¬ 
rio per la trasmissione, la ricezio¬ 
ne e la memorizzazione su disco 
in formato IFF delle immagini. 

«Amiga-Fax» può essere usato 
in unione ad un qualsiasi ricevito¬ 
re ad onde corte su banda singola 
(come ad esempio il Sony ICF 
2001 o il Lowe HF125). La con¬ 
nessione avviene semplicemente 
collegando l’interfaccia, per mez¬ 
zo di due cavi, con l’uscita audio 
del ricevitore, ad esempio la presa 
per cuffia od altoparlante esterno. 
La qualità e la risoluzione delle 
immagini sono molto buone, pa¬ 
ragonabili a quelle ottenibili con 
apparecchiature dedicate di costo 
molto più elevato. 



testine sui due drive invece che su 
uno solo, alternandone l’uso. I 
più previdenti poi potranno la¬ 
sciare permanentemente attivo 
«Boot Dfl:»: in tal caso, un’even¬ 
tuale rottura de] drive più usato 
(in questo caso quello esterno) 
non renderà più necessario porta¬ 
re l’intero computer ad un centro 
di assistenza, ma solo il compo¬ 
nente in questione, e si potrà 
tranquillamente continuare ad 
usare Amiga in attesa della ripa¬ 
razione. 

Oltre a «Boot Dfl:», sono repe¬ 
ribili due dispositivi analoghi, sia 
per forma che per funzioni; il 
primo, denominato «Dfl: Killer», 
permette di disabilitare tempora¬ 
neamente, tramite un interrutto¬ 
re, il drive esterno di Amiga, con¬ 
sentendo così l’uso di quei pro¬ 
grammi (purtroppo numerosi) che 
per ragioni di memoria non ne 
gradiscono la presenza; il secon¬ 
do, siglato «Antiram», risolve de¬ 
finitivamente i problemi legati al¬ 
la presenza dell’espansione di 


memoria, che a volte interferisce 
con il corretto funzionamento di 
alcuni programmi. Anche in que¬ 
sto caso, la pressione su di un in¬ 
terruttore risolverà l’inconvenien¬ 
te. 

Tutti e tre i dispositivi devono 
essere installati all’interno di 
Amiga dall’utente stesso: non so¬ 
no richieste saldature o altre ope¬ 
razioni particolarmente comples¬ 
se, ma è bene prestare molta at¬ 
tenzione (specialmente durante 
l’apertura del computer) per evi¬ 
tare involontari danneggiamenti 
ai componenti elettronici. 


TRIANGLE 
TURBO TRE 


Una valida alternativa al nuovo 
hard disk A590 per Amiga 500 è 
rappresentata dal “Triangle Tur¬ 
bo 3”, una periferica che com¬ 
prende, in un unico contenitore, 
un disco rigido da 20 Mb, un’in¬ 
terfaccia SCSI ed un’espansione 
di memoria (opzionale) da 2 Me- 
gabytes. 

La peculiarità del “Turbo 3’’, 
oltre alle dimensioni molto ridot¬ 
te, consiste nella sua semplicità di 
installazione: basta collegarlo tra¬ 
mite il connettore laterale ad 
Amiga 500, accendere drive e 
computer, ed il gioco è fatto. Co¬ 
loro che hanno già installato il 
nuovo Kickstart 1.3 sul proprio 
Amiga potranno effettuare il boot 
direttamente da hard-disk, men¬ 
tre i meno aggiornati dovranno 



accontentarsi di utilizzare il solito 
disco di WorkBench, opportu¬ 
namente modificato tramite al¬ 
cune utility incluse nella confe¬ 
zione. 

Il disco rigido viene fornito già 
formattato e pronto all’uso, e 
contiene diversi programmi di¬ 
mostrativi e di utilità, tra i quali 
un virus-killer ed un tool dimo¬ 
strativo del programma “Icon 
Paint” della Hi-Tension. 
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Difficile definire a quale categorìa di gioco 
appartenga «The Kristal», in quanto c'è un po' 
di tutto: è uno shoot'em’up, ma anche un 
combat-game e persino un'avventura. Basti 
dire che è tratto da un musical, che è stato 
studiato talmente a lungo da restare bloccato 


Gioco decisamente mediocre, (Delphine 
Software) che ricorda Faltrettanto mediocre 
«Luxor». Qui impersonate un robot delFultima 
generazione, il cui unico scopo è quello di 
salvare se stesso e la razza umana. 

non avete nessun'arma a 


in fase di produzione, e che viene venduto dalla 
Addictive su quattro dischi. Impersonerete un 
pirata spaziale che deve recuperare il Kristal, 
nascosto chissà dove da Malvalla. Appena 
partito il gioco, vi troverete a passeggio per il 
pianeta Meltoca e farete il primo incontro, 
quello con una pianta parlante: dialogate con 
tutti i personaggi che avvicinate, in modo da 
carpirne il maggior numero possibile di 
informazioni. Dovrete poi riuscire a decollare 
da questo pianeta, ma prima di poterlo fare, 
occorrerà che troviate la stazione di partenza 


disposizione, se non la capacità di fare 
acrobatici salti: evitate quindi tutto quello che 
si muove, se ci riuscite, e saltate sulle 
piattaforme. Prendere i fusti d'olio che trovate 
di tanto in tanto per terra, perché vi serviranno 
per alimentare le vostre potenti molle. L'unico 


della nave e, prima ancora, che vi procuriate 
una sorta di biglietto di viaggio (travelling 
feet). Scegliete il pianeta destinazione 
mediante il suo simbolo, quindi fate un bel 
salto nell'iperspazio (alla Star Trek) e...e vi 
troverete a combattere contro una specie di 
rettili spaziali (questa, ad esempio, è la parte 
che più si avvicina ad uno shoot’em’up). Vi 
capiterà anche di incontrare delle guardie che 
non hanno nessuna intenzione di attaccarvi, ma 
attaccatele voi lo stesso perché, se vincerete il 
duello, acquisterete parecchi punti. 



modo per cambiare quadro è di servirsi dei 
teletrasportatori, rappresentati da tre 
quadratini colorati in movimento. Saltateci 
sopra ed il gioco è fatto. Non c'è veramente 
nient'altro da dire, solo raccomandarvi di non 
cadere nei burroni. 




vi 




Ennesima conversione 4 Activision) del noto 
coin-op da bar che prende spunto da un'idea 
semplicissima: tre teenager americani, dopo 
aver mangiato i loro immancabili mega¬ 
hamburger, si trasformano in altrettanti mostri 
molto simili a King Kong. Ciò avviene perché 
la carne è farcita con paricolari additivi 
chimici che scatenano una reazione 
insospettabile. Tutti e tre i gorilla possono 
essere controllati da altrettanti giocatori 
mediante tastiera, mouse o joystick; il gioco, 
infatti si apprezza maggiormente se giocato in 
compagnia. Quello che dovete fare è 
distruggere il maggior numero di grattacieli, di 
elicotteri e di macchine delia polizia e 
mangiare ogni tanto anche qualche persona per 
rimettervi un po' in sesto! L'unica arma a 
vostra disposizione è costituita dalla potenza 
dei vostri pugni. Per abbattere un palazzo 
dovete riempirlo di buchi: dopo un po’ lo 
vedrete crollare al suolo come un ramoscello 
secco. 
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Eccellente shoot’em’up adatto per tutti i 
distruttori di joystick, ambientato so I pianeta 
Denaris. Come accade ormai da millenni, il 
pianeta è governato da terribili alieni invasori 
che hanno affidato il tutto a potentissime 
macchine da guerra. Dalla parte opposta dello 


spazio un giovane pilota spaziale raccoglie un 
S.O.S. e parte a tutta birra per andare ad 
aiutare i denariani. Inizialmente sarete armati 
di un piccolo laser, ma se riuscite a distruggere 
qualche ondata di alieni vi potrete impad ronire 
di qualche generatore ed aumentare la potenza 
di fuoco* «Denaris» U.S. Gold) è un clone 
perfetto di «R-Type», classico gioco a scroiling 
orizzontale, con una grafica molto definita e 
ben otto livelli da superare: non provate a dire 
che sono pochi... In alcuni punti il passaggio 
della vostra astronave è stato calcolato al 
millimetro e se pensate che dovete anche 


sparare mentre «prendete la mira», potete 
comprendere che tipo di gioco sia! Inutile dire 
che il motto di «Denaris» è il solito «spara a 
tutto ciò che si muove» ma, se non catturate al 
più presto qualche generatore per avere 
almeno il laser multi direzionale, non riuscirete 
mai ad arrivare al secondo livello. Lo scrolling 
è bellissimo, così come la definizione del 
paesaggio pseudo spaziale: unico neo, 
l'estenuante attesa tra il caricamento di un 
livello e quello di un altro ma, vista la 
difficoltà per arrivare anche al primo, non è 
poi questo grosso difetto! 


Finalmente sui nostri schermi, ecco 
l'attesissimo seguito del noto «Cybernoid» 
della Hewson, uno shoot ’em up che ha fatto 
letteralmente impazzire i videomaniaci di tutto 
il mondo (la mappa dei primi tre livelli è sul 
fascicolo di gennaio dì Amiga Byte). La trama 
non è cambiata: i pirati che avevano infestato 
il pianeta sono tornati, questa volta con una 
flotta ancora più agguerrita e potente, pronti a 
combattere fino alla morte contro la 
Federazione. Come al solito sarete l'eroe di 
turno, impegnati sul vostro Cybernoid a 
sconfiggere la nuova minaccia, seminando 
morte e distruzione tra le file dei nemici. 
Ancora una volta la vostra navicella sarà 
armata con i laser, le bombe rimbalzanti, le 


mine e le bombe normali; in più possiederete 
(grazie ad Amiga: sono presenti infatti solo 
nella versione per il nostro computer) alcune 
«smart bombs» (bombe intelligenti) che 
distruggeranno in un sol colpo tutti gii alieni 
più piccoli presenti sul vostro stesso schermo, 
ed un congegno denominato «tracker», che 
insegue il bersaglio designato. La grafica del 
gioco e la velocità d’azione sono addirittura 
migliorate rispetto a quelle già eccellenti di 
«Cybernoid I» e, in alcuni momenti, vi 
chiederete come è possibile avere sullo 
schermo tutti quegli oggetti in movimento! 
Anche la musica e gli effetti sonori sono 
veramente ben fatti, e fanno di «Cybernoid» Il 
un gioco degno di essere giocato a lungo. 






E un clone del vecchio e glorioso «Bomb Jack» 
con qualche leggera variante. Lo scopo è 
quello di spegnere tutte le bombe di colore 
rosso, che si accendono una dopo l’altra, 
saltandoci sopra. 

L’unica differenza rispetto al game 
originario è che, se cadete verso l’estremità 
inferiore dello schermo, il personaggio 
comparirà nella stessa posizione in cima allo 
schermo. 

Questa è anche l’unica maniera per arrivare 
sulle piattaforme poste molto in alto, mentre 
per raggiungere quelle adiacenti è sufficiente 
fare un bel salto. Naturalmente, per passare al 
livello successivo dovete spegnere tutte le 
bombe entro il tempo limite. Il gioco non 
cambia, tranne che per i fondali, diversi per 
ogni stage. 

















































Tutti i successi che si rispettano hanno un 
seguito: ecco infatti la seconda parte del 
gettonatissimo «Test Drive» (Accolade), uno 
dei primi giochi «motoristici» di un certo peso 
apparsi per Amiga. Le differenze rispetto alla 
precedente versione ci sono (basti dire che il 
programma è su due dischi), anche se la 
filosofia è sempre la stessa: premere 
l’acceleratore più che si può, evitando di 
incappare nei posti di blocco o di finire fuori 
strada. Scegliete il modello di macchina con 
cui correre e, come accadeva in precedenza, ve 
ne verranno offerte le caratteristiche: noi 
abbiamo selezionato la grandiosa Ferrari F40. 
Vi è concesso di scegliere anche il tipo di 
scenario su cui cimentarvi (una scritta in alto 



fa capire che saranno presto messi in vendita 
ulteriori dischetti-scenario, come per il «flight 
simulator»). Compiute queste operazioni 
preliminari, decidete se correre contro il tempo 
o contro il computer. Fatto anche questo, vi 
troverete finai mente a bordo del bolide scelto: 
schiacciate il fuoco, premete in avanti il 
joystick e partirete lasciando sull’asfalto una 
buona percentuale delle gomme! La tecnica di 
gioco è identica a quella della versione 
precedente: joy su per inserire le marce, joy 
giù per scalare. I particolari del paesaggio 
sono curati maggiormente, le strade sembrano 
più affollate e cosparse di più ostacoli. Vi 




capiterà di correre sulla corsia più esterna e di 
trovarvi di fronte ad un improvviso 
restringimento, peraltro segnalato da un 
cartello. Tenete sempre d’occhio le 
segnalazioni verticali perché, se ad esempio 
non vi fermerete alla stazione di rifornimento 
in tempo utile, perderete una vita causa 


mancanza di carburante. Nonostante lo scroll 
degli oggetti sia alquanto orribile e non si 
abbia mai Fimpressione di andare a 250 Kmh, 
grazie ad una serie di particolari si ha 
comunque la sensazione di correre a bordo di 
una macchina. Non pensate, però, di 
raggiungere i 384 Kmh di «Super Hang-On»! 



Ultimo lavoro deil’Activision, molto atteso e 
leggermente deludente. Dovrete pilotare un 
caccia F14 decollato da una portaerei 
americana, ma non si tratta affatto di un 
simulatore: per pilotare l’aereo è sufficiente 
muovere il mouse nelle quattro direzioni. 
Purtroppo l’area di gioco è decisamente 
ristretta e l’escursione verticale concessa al 
caccia molto limitata: non cercate di cabrare 


già nella seconda vi arriveranno contro dei 
missili a ricerca automatica che però, 


più di tanto, o di scendere in spericolate 
picchiate. Scopo del gioco è ovviamente quello 
di abbattere i velivoli nemici centrandoli con i 
razzi del vostro FI4. La prima missione è 
abbastanza semplice da portare a termine 
perché i nemici non sono molto agguerriti, ma 



fortunatamente per voi, saranno rilevati dal 
sistema computerizzato di bordo e segnalati 
tramite l’accensione di spie luminose sul 


quadro comandi. Potete 


di una super- 


velocità che naturalmente complica un po’ la 
guida dell’aereo a scapito della rapidità di 
spostamento. Ogni tanto incontrerete degli 

in volo del 


aerei cisterna per il ri 
carburante: una manna dal cie»o (è il caso di 
dirlo), visto che durante le varie missioni ne 
consumerete davvero tanto. 
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Una piccola ventata di novità, finalmente, 
firmata Ocean, è costituita da questa sorta di 
mini-olimpiade sportiva: dovrete cimentarvi in 
alcune discipline e raggiungere un certo 
punteggio per passare poi alla seconda fase 
delle gare. Selezionate subito la squadra di 
appartenenza tra le quattro possibili: in 
maniera casuale sarete iscritti a tre diverse 
gare nelle quali correrete sempre insieme ad 
altri due avversari. Nonostante i diversi nomi 
delle discipline che compaiono (4 Wheel Race, 
The Great Race, D-Day, Acqualana, The 
Cracker Race etc.), quelle 
fondamentali sono inizialmente 
ambientate su tre schemi: 
circuito per buggy e moto 
fuoristrada; percorso tracciato 
su di un lago; corsa a piedi. Le 
varianti sono costituite soltanto 
dal mezzo del quale disponete, 
ed oseremmo dire che non ci 
sono grosse differenze tra una 
gara acquatica ed una di 
fuoristrada. Gli sprite dei buggy scivolano 
infatti sul terreno come fossero sull’acqua e la 
collisione con qualunque ostacolo è identica a 
quella che avviene tra un motoscafo ed uno 
scoglio. Insomma, i programmatori potevano 
fare un piccolo sforzo e variare almeno questi 
parametri, e non limitarvi a cambiare lo 


scenario, come hanno fatto. Ovviamente, la 
corsa podistica è invece diversa, in quanto 
dovrete impegnarvi persino a nuotare in un 
corso d’acqua. Il gioco è comunque molto 
vario. La vera pecca sta nella giocabilità: 
nonostante si conoscano a memoria i tracciati, 
la cui mappa è sempre presente sulla destra 


dello schermo con indicate anche le posizioni 
dei concorrenti, riesce veramente impossibile 
competere con gli avversari guidati dal 
computer. Ad ogni scontro hanno sempre la 
meglio e, se non bastasse, frequenti esplosioni, 
sia in acqua che sulla terra, sconvolgono in 
continuazione la vostra traiettoria. 



Siamo nuovamente alle prese con l’ennesima 
conversione di un noto coin-op appartenente 
alla famiglia di «Renegade» che è, ormai, 
sinonimo di calci, cazzotti, pugni e calci 
volanti. La peculiarità di «Doublé Dragon» 
Melbourne House ) consiste nella possibilità di 
giocare in due contemporaneamente, 
controllando cioè i due personaggi che 
dovranno vedersela con numerosi ragazzacci. 

Il motivo degli scontri è banale: la vostra 
ragazza è stata rapita da un gruppo di punk e, 
poiché non riuscite a vivere senza di lei, andate 
a salvarla. Se tenterete l’impresa da soli vi 
capiterà di essere subito circondati da tre o 
quattro avversari che vi attaccano 
contemporaneamente. Nel primo livello, anche 
un novellino riesce a cavarsela sferrando 
casualmente qualche calcio qua e là, ma dal 
secondo in poi è necessaria una notevole 
esperienza (leggi «dopo molte ore...») anche 
perché il numero degli avversari aumenta 


considerevolmente. Per uccidere un nemico è 
necessario colpirlo, anzi diciamo pure 
stenderlo, più e più volte: se dopo un paio di 
secondi si rialzerà l’avrete mancato; a meno 
che non lampeggi, il che vorrà dire che è 
proprio morto. Alcuni avversari saranno 
armati di oggetti di vario genere quali fruste e 
mazze, ed è importantissimo riuscire ad 
impadronirsene: basta atterrare i nemici, 
avvicinarsi all’oggetto e premere fuoco. In 
alcuni casi è addirittura indispensabile 
picchiare con la mazza i sette (!) nemici che vi 
circondano, mentre in altre occasioni sarà 
molto utile lanciare qualche cassone nel 
mucchio. Anche voi avete a disposizione diversi 
«bonus» prima di perdere una vita: potete 
incassare tranquillamente cinque o sei colpi 
prima di morire. L’ambiente che vi circonda 
varia man mano che proseguite: si passa da 
una sorta di deposito, per proseguire 
attraverso una foresta e giungere alla fortezza. 



Si tratta di uno dei più classici platform-game, 
protagonista del quale è un simpatico 
pupattolo verde che dovrà scorazzare a destra 
ed a sinistra per raccogliere tutti i diamanti. 

La descrizione del gioco della Anco potrebbe 
anche terminare qui, visto che nei livelli 
successivi la «musica» non cambia, a parte la 
prevedibile diversa disposizione dei diamanti e 
delle piattaforme. Naturalmente non sarete 
soli: numerose palline rosse rotolano in 
continuazione sulle varie piattaforme in 
maniera periodica (basta capire il loro 
movimento per evitarle) e ovviamente vi 
uccidono al solo contatto. Potete evitarle 
saltandoci sopra, ma è operazione molto 
rischiosa: in genere è meglio adottare una 
tattica di attesa. 
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Se qualcuno di voi ha desiderato provare la 
sensazione di sentirsi una divinità, potrà ora 
avvicinarsi alla realizzazione di questo 
desiderio, grazie alla potenza che questo 



magico software della Electronic Arts gli 
metterà tra le mani. La scelta iniziale sarà 
quella di combattere per il Bene o per il Male; 
poi, sarà necessario comandare i personaggi 
che popolano il vostro mondo, istruirli per 
reclutare nuovi adepti, e costruire dal niente 
una civiltà basata sul vostro credo, 
combattendo eventualmente contro i seguaci 
della fazione opposta. 1 si pratica, quello che 
dovete riuscire a fare è costruire U maggior 
numero possibile di abitazioni, per dar modo ai 
vostri proseliti di «moltiplicarsi». La vostra 
potenza aumenterà in maniera esponenziale 
man mano che aumenterà il numero di fedeli. 
Poiché il vostro avversario sta compiendo 



Eccezionale conversione del notissimo coin-op 
rimasto a lungo in testa alla classifica dei più 
gettonati qualche anno fa. Principale 
caratteristica, la notevole velocità di scrolling 
del paesaggio e di spostamento dell’eroe 
volante visto che, grazie ad un jet>pack, potete 
pure sollevarvi da terra anche se, in realtà, 
dovrete quasi sempre volare per centrare 
meglio i bersagli ed evitare una innumerevole 
serie di ostacoli. In questa versione della Elite 
per Amiga sono stati rispettati quasi tutti i 
particolari del gioco originario e la velocità è 



esattamente le stesse operazioni dalf altra 
parte della mappa, e quindi del mondo, vi 
accorgerete ben presto come un solo pianeta 
sia troppo stretto per due di voi! 

I vostri discepoli potranno fabbricare le loro 
case soltanto su territori pianeggianti, perciò 
dovrete selezionare alcune zone di territorio 
con il mouse e livellarle. Soltanto allora gli 
adepti arriveranno ed inizieranno la 
costruzione di capanne, inizialmente primitive 
e rudimentali, poi molto più robuste e 
complesse, fino a divenire veri e propri palazzi. 
I fedeli non amano rimanere a lungo nelle 
capanne, quindi è necessario spianare al più 
presto il terreno circostante e permettere loro 


di costruire addirittura un castello. Se 
riuscirete ad accumulare molto potere, sarete 
in grado di provocare veri e propri terremoti 
che scuoteranno ogni cosa. La mappa è 
rappresentata in alto sotto forma di libro 
aperto: i puntini indicano i fedeli del Bene e 
quelli del Male, in modo che non sia difficile 
rendersi conto della situazione. La grafica non 
è eccezionale, nel senso che si è certo visto di 
meglio; ciò che rende meraviglioso «Populous» 
è la trama ed il fatto, soprattutto, che si tratti, 
di un’idea finalmente nuova. Se aggiungete a 
questo la possibilità che avete di combattere 
con un amico via modem, avete capito che è 
meglio comperare subito il gioco. 



davvero stupefacente, al limite della 
giocabilità. Una volta alzati in volo, infatti, 
dovrete sparare in continuazione contro gli 
alieni di turno che compiranno delle vere e 
proprie figure acrobatiche cercando di 
centrarvi. I colpi lanciati dal vostro laser 
saranno migliaia, quelli dei nemici altrettanti; 
se aggiungete a questo il velocissimo scrolling 
degli oggetti, potete capire come sia 
estremamente difficile capire dove sparare! 
L’eroe dovrà attraversare incolume tutti i dieci 
livelli correndo, anzi volando, affrontando 


anche un dragone 4 sempre diverso I in 
prossimità del livello successivo. Per darvi 
un’idea, ecco una parte di quello che dovrete 
evitare, o distruggere: cespugli, rocce, facce di 
pietra, alberi, nuvole grigie (non sono certo 
penetrabili!), funghi giganti, palme inconsuete, 
diamanti di pietra (!), strane clessidre, ed altro 
ancora! Il consiglio migliore è di sparare in 
continuazione muovendosi da una parte 
all’altra dello schermo ed evitando, se ruscite a 
vederli, i colpi nemici. Al quarto livello... 
cavalcate il mostro azzurro! 
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a cura di Vertigo 







ragon’s Lair», in virtù 

« I ■ della straordinaria 

grafica e 

dell’incredibile mole (ben sei 
dischetti), merita pienamente 
Fappellativo di «mega-gioco». 

La sua spettacolarità va però a 
discapito della giocabilità: la 
strategia di gioco, come nella 
versione arcade sulla quale è 
basato, è infatti composta 


esclusivamente da una serie di 
movimenti con il joystick, da 
compiere secondo schemi ben 
precisi. 

Per aiutare Dirk, Fintrepido 
cavaliere protagonista 
delFavventura, a raggiungere la 
principessa Daphne ed a liberarla 
dalla stretta del drago Singe, 
abbiamo riassunto brevemente le 


sequenze di movimenti da 
compiere per superare gli ostacoli 
del gioco. 

Tenete presente che sta a voi 
decidere esattamente il momento 
adatto per muovere la leva del 
joystick, basandovi su quanto 
appare sullo schermo. 

Ricordate comunque che la 
regola generale per sopravvivere 
consiste nel compiere il minor 
numero di mosse possibili; se non 
siete sicuri del da farsi, è meglio 
stiate fermi piuttosto che 
spostarvi a caso. Qualsiasi 
movimento superfluo garantisce 
una morte immediata (e spesso 
molto spiacevole...). 


Molti livelli di gioco si ripetono 
periodicamente, con la differenza 
che gli oggetti ed i personaggi in 
essi raffigurati sono situati in 
posizione diametralmente 
opposta rispetto al livello 
precedente. In questi casi basta 
ripetere la sequenza di mosse 
dello schermo corrispondente, 
avendo l’accortezza di sostituire 
ogni movimento a destra con uno 
a sinistra, e viceversa. 

Tenete presente infine che non 
sempre la sequenza di livelli qui 
elencata viene rispettata, e che a 
volte alcuni schermi possono 
apparire casualmente prima di 
altri. 


PRIMO LIVELLO: 

IL PONTE 

Aspettate finché Dirk cammina 
sul ponte e precipita. 

Quando i mostri si avvicinano, 
premete il bottone del joystick 
una volta per attaccarli con la 
spada e tirate la leva in avanti 
per risalire al livello del ponte ed 
entrare nel castello. 


SECONDO LIVELLO: 

IL CARTELLO 

Non appena appare il cartello 
lampeggiante con la scritta 
«Drink Me» (Bevimi), muovete il 


joystick verso destra: Dirk 
sferrerà un calcio alla porta ed 
uscirà. 

Il livello successivo è identico al 
primo, ma la posizione degli 
oggetti è specularmente invertita 
(ciò che prima stava a destra ora 
appare a sinistra, e viceversa). 

Le mosse da compiere 
rimangono comunque le stesse. 


TERZO LIVELLO: 
LA SCALA 


AlFinizio Dirk scenderà la scala 
sulla destra o sulla sinistra. 
Quando gli scalini di fronte a lui 
lampeggiano, muovete il joystick 
nella stessa direzione in cui Dirk 
si sta dirigendo (quindi a destra o 
a sinistra), per fargli spiccare un 
balzo sull’apertura. 


QUARTO LIVELLO: 

I TENTACOLI 

Non appena scende un tentacolo 
dal soffitto, premete il tasto e 
Dirk lo reciderà con la spada; 
spingete la leva del joystick in 
alto immediatamente dopo, e vi 
sposterete vicino ad una porta. 

A seconda della posizione in cui 
la porta è situata, spostate la leva 
a destra o a sinistra per passarci 
attraverso; poi tirate il joystick 
verso il basso e salirete le scale. 
Appena vedete un piccolo tavolo, 
muovete il joystick nella stessa 
direzione in cui il tavolo è situato 
per salirci sopra (destra o 
sinistra), poi spingetelo verso 
Falto. 

Anche in questo caso, i due livelli 
successivi sono identici ai 
precedenti, sebbene 
specularmente invertiti. Questa 
volta i movimenti a destra o a 
sinistra del joystick andranno 
modificati di conseguenza. 
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QUINTO LIVELLO: 

LE RAPIDE 

All’apparire dei gorghi 
nell’acqua, muovete il joystick 
nella direzione opposta a quella 
in cui si trovano i gorghi, per 
evitarli. 

Per superare le rapide, basta 
spostarsi a destra o a sinistra 
(dipende da dove si trova il 
percorso azzurro), poi in alto due 
volte. 


SESTO LIVELLO: 

LA MELMA 

Questo schermo è molto 
semplice: per eliminare la 
creatura melmosa, basta premere 
una volta il pulsante per tagliarla 
in due. 

I due livelli successivi sono, 
ancora una volta, identici ai 
precedenti, ma invertiti. 


SETTIMO LIVELLO: 

IL CAVALIERE NERO 

Osservate da che parte si trova la 
spada del nemico. Se è a sinistra, 
dovete compiere questi 
movimenti: destra, sinistra, alto, 
sinistra, destra, sinistra, destra. 

Se invece si trova dal lato 
opposto, anche i corrispondenti 
movimenti laterali vanno invertiti 
(destra al posto di sinistra, e 
viceversa). 


OTTAVO LIVELLO: 

LE SFERE 

Per evitare di essere stritolati 
dalle sfere di marmo, basta 
muovere il joystick in basso non 
appena vi si avvicinano. 

Questi ultimi due livelli si 
ripetono nuovamente, invertiti 
lateralmente. 


NONO LIVELLO: 

LA PARETE 

Si tratta di uno schermo 
relativamente semplice: per 
terminarlo dovete continuare a 
muovere la leva verso Paltò, 
ritmicamente, fino a che non lo 
superate. 



Il livello successivo è identico a 
questo, invertito specularmente. 


DECIMO LIVELLO: 

IL DRAGO 

Quando vedete comparire la 
massa di oggetti in movimento, 
tirate la leva a destra o a sinistra, 
a seconda di dove la leva si trova. 
Appariranno, per un attimo, il 
drago e la principessa Daphne, 
che implorerà di salvarla. Non 
appena ricompaiono gli oggetti, 
muovete nuovamente il joystick, 
questa volta però nella direzione 
opposta a quella loro. 

Poi tiratelo in giù per passare 
allo schermo successivo, e 
nuovamente in giù per far 
apparire la principessa, che vi 
dirà qualcosa riguardo ad una 
spada magica. 

Mentre lei sta parlando, premete 
il tasto: la principessa scomparirà 
e, al suo posto, vedrete una 
spada conficcata in una roccia. 

UNDICESIMO LIVELLO: 

IL CONFRONTO FINALE 

Inizialmente vi troverete dietro 


un albero. Tirate la leva del 
joystick in basso per evitare gli 
artigli del drago, e memorizzate 
la posizione in cui era situata la 
sua testa. 

Dirigetevi nella stessa direzione 
in cui la testa era apparsa, e Dirk 









afferrerà automaticamente la 
spada nella roccia. 

Appena appare lo schermo in cui 
il drago agita la coda, tirate il 
joystick in basso per evitarla. 
Noterete che la vostra spada 
lampeggia ad intervalli ben 
precisi. 

Il drago cercherà di colpirvi con 
la coda per altre due volte: 
potrete evitarlo, sempre 
muovendo la leva in basso; dopo 
la seconda volta, però, premete il 
tasto non appena la spada 
lampeggia. 

Se sarete stati abbastanza rapidi, 
Dirk conficcherà la spada nel 
corpo del drago, liberando la 
principessa Daphne. 
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BA TTLEHA WKS 



di SIMONE FIOCCHI 



ualche anno fa aveva 
destato scalpore la notizia 
^che la Lucasfilm, 
produttrice di capolavori della 
spettacolarità come la pellicola 
«Guerre Stellari», aveva deciso di 
entrare in forze nel fantastico 
mondo del software. 

I risultati furono certamente 
all’altezza delle aspettative: pochi 
programmi, tutti di livello 
eccezionale, come «Rescue on 
Fractalus» e «The Eidolon» 
(molti se ne ricorderanno, magari 
ci giocano ancora, se hanno 
conservato l’amato €64). 

Ecco ora arrivare, un po’ a 
sorpresa, il primo software 
prodotto dalla Lucasfilm Games 
per il nostro Amiga. 

II titolo, «1942», ricorda un po’ 
quello di un arcade da bar che 
aveva ottenuto tempo fa un 


notevole successo di pubblico 
(era uno shoot’them’up a 
scorrimento verticale), le cui 
conversioni avevano inflazionato 
il mercato degli 8 bit con scarsi 
risultati tecnici. Il gioco per 
Amiga, invece, si rivela una 
completissima quasi-simulazione 
(scusate il termine) di volo, che ci 
consente di cimentarci ai 
comandi di alcuni tra i più 
famosi rappresentanti dell’elite 
aereonautica americana della 
seconda guerra mondiale, tutti 
aerei imbarcati (cioè basati sulle 
portaerei): tre tipi (evoluzioni) di 
Grumman Wildcat, che è un 
caccia; l’Avenger, un 
aerosilurante (torpedo bomber); 
il Dauntless, ovvero un 
magnifico esemplare di 
bombardiere navale in picchiata 
(dive bomber). 



GLI AEREI 
AVVERSARI 


Il campo opposto prevede la 
presenza di un gran numero di 
avversari giapponesi, con gli 
aerei più usati durante i famosi 
scontri aeronavali, tra i quali non 
poteva mancare il famosissimo 
Zero (in due serie); ecco poi il 
Val (bombardiere in picchiata), 
ed il Kate (aerosilurante), tutti 
nomi, questi, assegnati in codice 
dagli alleati per meglio 
identificare gli aerei giapponesi. 

Il fatto che di alcuni aerei siano 
presenti più versioni non deve 




OFTHE 
RISING SUN 


S iamo nel marzo 1180. 

Vostro padre, Yorimasa, si 
è suicidato mediante il 
«seppuku» dopo esser stato 
sconfitto nella Battaglia del 
Fiume Uji. 

Ora il destino della rivolta di 
Minamoto è nelle vostre mani ed 
in quelle di vostro fratello. 

1 Clan dei Taira, quello che 
comanda, deve essere distrutto, le 
Insegne Imperiali riconquistate e 
l’onore della Famiglia deve essere 
ristabilito... solo così Minamoto 



potrà diventare Shogun! 

Con queste parole comincia il 
gioco «Lords Of The Rising Sun» 
(I Signori del Sole Nascente), 
ultima fatica dei programmatori 
della famosa software house 
Cinemaware. 

Il tema dominante è quindi 
quello delle lotte di potere tra le 
più forti famiglie che animavano 
il Giappone medievale. Avrete la 
possibilità di scegliere di 
interpretare il ruolo di uno dei 
due fratelli, Yoritomo o 
Yoshitsune. Ciascuno dei due, ed 
anche tutti gli altri personaggi 
della storia, ha proprie 
caratteristiche di perizia nell’uso 
della spada e dell’arco, di 
destrezza negli assedi, ed 
attitudine al comando. 

Yoritomo è il maggiore dei 


fratelli e, all’inizio del gioco, 
quello dei due con maggiori 
capacità di comando 
(leadership); Yoshitsune è invece 
più in gamba nell’uso della spada 
e dell’arco. 

Inizialmente il vostro Team sarà 
composto da un lord (cioè voi 
stessi, nei panni di uno dei 
fratelli) e da due generali; vostro 
fratello, controllato da Amiga, è 
assistito anch’egli da due 
generali. Sulle prime vostro 
fratello sarà vostro alleato ma, 
dopo la sconfitta del comune 
nemico, diverrà il vostro più 
acerrimo antagonista: solo uno 
dei due, infatti, potrà diventare 
Shogun. 

Il nemico conta tra le sue forze, 
all’inizio, un Lord e sei Generali, 
e può contare anche su sei unità 
di combattimento, che potranno 
























sembrare poco importante: si è 
cercato infatti di riprodurre le 
prestazioni di ogni apparecchio, e 
le versioni successive di un aereo 
vantano sempre un 
miglioramento in questo campo. 
Caricato il programma, appare 
uno schermo con le opzioni che 
consentono di selezionare le 
missioni di training e quelle 
complete (Active Duty), di 
osservare gli aerei che saranno 
impegnati nelle battaglie (Review 
Planes), di prendere visione dei 
ruolini dei piloti (Review Service 
Records) e di uscire dal 
programma; queste opzioni sono 
selezionabili con il mouse o con i 
tasti cursore seguiti dalla 
pressione di return. 


LE MISSIONI 
DI ALLENAMENTO 

La scelta di «Select Training» 
comporta il caricamento delle 
missioni di allenamento, che 
sono quattro, di difficoltà 
crescente, per la Fighter 
Interdiction (combattimento 
contro caccia nemici); tre per la 


Fighter Escort (scorta a propri 
bombardieri); tre per la Dive 
Bombing (bombardamento in 
picchiata) e tre per la Torpedo 
Bombing (Aerosiluramento); i 
bersagli sono immobili ed inerti 
neirallenamento più leggero, 
mentre in quello più diffìcile si 
muovono e rispondono al fuoco. 
Dopo aver fatto pratica con i 
comandi dell’aereo ed il tipo di 
missione da svolgere, sarà il 
momento di passare alle missioni 
vere e proprie, che è possibile 
selezionare dal menu di Select 
Active Duty. 

Qui verrà presentato al futuro 
combattente un certo numero di 
missioni (di diversa difficoltà) 
riguardanti scene vissute durante 
quattro dei più sanguinosi scontri 
aeronavali che la storia della 
guerra abbia mai visto: la 
battaglia del Mar dei Coralli 
(Goral Sea), quella delle Isole 
Salomone, quella dell’isola di 
Santa Cruz e la più famosa di 
tutte, quella di Midway. 

Per ogni battaglia sarà possibile 
scegliere alcune missioni, 
classificate da «easy» (facile) ad 
«hard» (diffìcile); una finestra 


indicherà il tipo di missione ed il 
suo scopo, cosicché saprete 
esattamente ciò che dovrete fare. 
Prima di volare, comunque, sarà 
opportuno conoscere gli aerei che 
dovrete incontrare, ed ancora 
meglio quelli sui quali dovrete 
volare: a questo proposito la 
scelta dell’opzione «Review 
Planes» dal menu principale 
arriva giusto a proposito. 


OSSERVANDO 
IL NEMICO 

Entrati nella pagina, avrete la 
possibilità di scegliere se 
osservare gli aerei giapponesi o 
quelli americani, di passare 
all’apparecchio successivo (next 
piane) e, stupenda!, la facoltà di 
ruotare la sagoma dell’aereo in 
modo che possiate allenarvi a 
riconoscerlo al primo colpo 
d’occhio (rotate piane). 

Oltre che la sagoma dell’aereo, 
appariranno le sue note 
caratteristiche di velocità, 
autonomia, quota di tangenza, 
armamento e dimensioni, nonché 
una breve nota di commento 
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essere reclutate; ogni lord o 
generale comanda un gruppo di 
guerrieri (samurai o arcieri) con 
proprie caratteristiche di abilità. 


LA MAPPA 

L’intero gioco è comandato 

tramite una mappa che può esser 

fatta scrollare a destra ed a 

sinistra clickando con il mouse 

sulle teste delle cicogne che 

rappresentano i gadget come 

dovevano essere circa otto secoli 

fa (potenza della fantasia!); 

questa mappa mostra la 

posizione ed il movimento dei 

lord, dei generali, delle truppe, 

delle navi, dei castelli, dei 

monasteri, etc. 

\ J 

E possibile indicare alle proprie 
unità gli spostamenti desiderati, 
trasportando la loro icona dalla 
posizione in cui si trova a quella 
voluta: vedrete l’unità muoversi 
lentamente verso la nuova 
destinazione, permettendovi così 
di dare gli ordini alle altre 
truppe. 

Quando due unità si incontrano. 


o quando una arriva in un 
castello, normalmente avviene un 
«incontro» e potrete decidere se 
attaccare l’unità od il castello, se 
parlare con gli altri, se reclutarli, 
ed altro ancora: nel caso 
decideste di ingaggiare battaglia, 
avrete la possibilità di giocare 
una delle sezioni arcade di 
«Lords of thè Rising Sun». 

La battaglia può arrivare a 


coinvolgere fino a trenta uomini 
(samurai ed arcieri) per parte, 
che combattono in tempo reale 
l’uno contro l’altro. 

I propri uomini vengono 
controllati via mouse: clickando 
il tasto sinistro si attraggono i 
combattenti verso il punto in cui 
si è premuto, clickando il destro 
li si respinge; la reazione degli 
uomini dipende dalla distanza 
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(seguito) 


sulla storia e le caratteristiche 
generali dell’aereo stesso. 

Infine, potrete tornare al menu 
principale (Exit to Main Menu); 
tutto questo usando il mouse o 
tasti cursore, esattamente come 
in tutte le altre fasi statiche del 
gioco. L’ultima voce del Main 
Menu è la «Review Service 
Records», nella quale potrete, 
con somma soddisfazione, 
controllare la vostra carriera di 
asso di guerra, salvarla su disco e 
gestire i file che avrete così 
ottenuto: Select consente di 
scegliere un pilota tra quelli 
disponibili; New Pilot ne crea 
uno nuovo; View Record mostra 
il ruolino; Renarne cambia il 
nome del pilota; Delete lo 
cancella; Prepare (la voce più 
importante) consente di 
approntare il disco che dovrà 
contenere i dati del pilota. 

A questo proposito è necessario, 
prima di caricare il gioco, 
formattare un dischetto con il 
nome «BHPILOTS». Infine, è 
possibile osservare i risultati delle 
carriere migliori e delle missioni 
meglio riuscite. 

Terminate queste «formalità» si 
potrà passare ai volo vero e 
proprio. 


IL VOLO 

VERO E PROPRIO 

Se si saranno scelte le missioni 
«vere», sarà possibile cambiare la 
configurazione deH’aereo tanto 
nel tipo quanto nel carburante, 
nel numero dei colpi presenti a 
bordo (infinito o normale), nella 


resistenza della corazzatura 
(infinita o normale), nel grado di 
abilità dei nemici (tre gradi 
diversi). 

È possibile, poi, cambiare 
missione, se non si desidera 
accettare quella prospettata nella 
«briefing room» (la sala nella 
quale i piloti si incontrano prima 
di una missione per le spiegazioni 
e, al ritorno, per i commenti ed il 
conteggio dei cadaveri ) ed, 
ancora, cambiare la 
configurazione nella quota tipica 
della missione. 

Giunti al fatidico momento del 
volo, ci troveremo di fronte il 
cruscotto dei nostro «warbird», 
reso in maniera discreta; l’aereo 
si comanda con Fuso del mouse 
(in alternativa è possibile usare i 
tasti cursore, ma la loro risposta 
è troppo lenta ed imprecisa) e 
della tastiera. Saremo quindi in 
volo e dovremo cercare di 
completare la missione a noi 
assegnata. 

I comandi disponibili sono pochi 
e non complessi: ciò aiuta 
sicuramente il giocatore, ma 
delude un po’ l’appassionato di 
simulazione. Sul cruscotto 
avremo l’altimetro, 
l’anemometro (misuratore di 
velocità), l’orizzonte artificiale, la 
bussola, il contatore dei colpi 
residui, l’indicatore di salita o 
discesa (variometro), il contagiri 
e l’indicatore della posizione 
della manetta del gas con la zona 
rossa che indica sovrapotenza. 
Vedremo anche le leve di 
«status» che indicano la 
posizione del carrello, del gancio 
di atterraggio e dei flap; nel caso 



dei bombardieri, le leve di 
sgancio della bomba e degli 
aerofreni (per rallentare la corsa 
della picchiata), mentre nel caso 
dell’aerosilurante avremo la leva 
di lancio del siluro. 


I TASTI 
FUNZIONE 

I tasti che comandano le varie 
funzioni agiscono in questo 
modo: «+» e «—» della tastiera 
principale corrispondono alla 
manetta del gas; il tasto F 
estende i flap ed il tasto L il 
carello di atterraggio (è possibile 
così rallentare bruscamente se si 
è seguiti da un caccia avversario). 
Abbiamo poi la barra-spazio od 
il tasto sinistro del mouse, che 
agiscono da pulsante di sparo, 
mentre il return funge da leva di 
sgancio per l’eventuale bomba o 
siluro; il tasto G toglie e rimette 
la griglia del collimatore; il tasto 
C accende e spegne la telecamera 
di bordo (il termine tecnico è: 
cinefotomitragliatrice), grazie 



LORDS OF THE 
fi/S/NG SUN 


(seguito) 


che corre tra loro ed il pointer, e 
dal tempo di pressione del 
pulsante. 

Questa sequenza arcade è 
probabilmente la miglior scena di 
combattimento di massa mai 
vista su Amiga (e ( orse su 
qualunque altro computer), in 
quanto fortemente realistica nei 
suoni e nei movimenti. 

Nel caso vinciate la battaglia 
(cosa non proprio semplice ), 
avrete la possibilità di inseguire il 
lord od il generale sconfitto: 
anche questo passaggio arcade è 
veramente ben riuscito, e vi vedrà 
a cavallo del vostro fido destriero 
mentre vi fate largo tra agguerriti 
samurai nemici, fino a giungere 
di fronte al vostro avversario, 
con lo scopo di ucciderlo. 

Gli assedi sono rappresentati 




























alla quale potremo, volendolo, 
rivedere la scena registrata 
mediante la pressione del tasto R 
(replay). 

Esistono poi i tasti per la 
«gestione» del gioco: P per 
entrare in pausa; Q per uscire 
dalla missione (si potrà poi 
scegliere se ritentare la stessa 
missione o se cambiarla); S per 
togliere il suono ed E che 
consente di abbassarlo; V che 
riporta il numero della versione 
del programma. 

C’è, infine il tasto dell’ultima 
speranza, cioè il tasto J (eject): 
vedrete il vostro aereo ferito 
cadere in spirale mentre 
penzolate dal paracadute, e vi 
troverete in acqua ad aspettare di 
essere salvati, ma almeno non 
morrete! 

Durante il volo potrete variare il 
vostro punto di vista premendo i 
tasti del tastierino numerico, 
sullo stile di «Interceptor». I tasti 
sono: l’8 (vista anteriore); il 2 
(vista posteriore; potrete 
comandare il cannone del 
mitragliere sugli aerei che lo 


possiedono); il 4 ed il 6 per le 
viste laterali. Il tasto 9 toglie il 
collimatore e vi fornisce la vostra 
posizione; il 5, infine, vi darà la 
vista inferiore. 


IL CIELO 
È AFFOLLATO 

L’aspetto simulazione è un po’ 
trascurato da «Battlehawks», e si 
punta più sul gioco in sé; questo 
nulla toglie al fatto che anche il 
flight simulator man più incallito 
non possa divertirsi un mondo 
nei combattimenti aerei, anche 
perché questi sono resi veramente 
benissimo. Ci sono momenti, in 
aria, in cui Faffollamento è 
veramente notevole, con aerei in 
fiamme che precipitano, 
paracadute che si aprono, caccia 
che sparano e bombardieri che 
bombardano. 

Le navi nemiche prendono fuoco 
in maniera molto realistica 
quando vengono colpite, 
emettendo un fumo infernale; i 
colpi della contraerea faranno 


ballare il vostro apparecchio, e 
fischiare le orecchie. 

Gli aerei dei vostri amici 
ingaggeranno battaglie all’ultimo 
sangue, e voi dovrete accorrere 
spesso in loro aiuto, aspettandovi 
di essere ricambiati nei momenti 
di difficoltà. Il tutto, insomma, 
concorre a creare un’atmosfera di 
vera battaglia, da giocare quando 
si hanno i nervi tesi, 
impegnandosi al massimo per 
sfruttare al meglio il realismo 
diabolico che questo splendido 
software sa creare. 

La grafica ed i suoni sono poi 
ottimi (forse solo il rumore degli 
spari è un po’ deludente), mentre 
realistica è la deflessione dei 
colpi, che vi farà mancare un 
aereo nemico anche quando 
crederete di averlo già colpito. 
L’unico aspetto che lascia un po’ 
perplessi è la facilità con la quale 
gli aerei entrano in stallo quando 
si cerca di salire di quota ma, 
tirando le somme, non si può 
non affermare che «1942: 
Battlehawks» è un magnifico 
programma. 



anch’essi da sequenze arcade, 
nelle quali dovrete comandare i 
vostri uomini attraverso i cortili e 
le stanze di un castello: con la 
spada e l’arco dovrete aprirvi una 
strada tra le guardie nemiche fino 
ad incontrare ed uccidere il lord 
od il generale che comanda il 
castello; se sarete fortunati 
potrete trovare, in una stanza, la 
figlia delFimperatore e salvarla, 
la quale cosa vi farà guadagnare 
il rispetto delle persone con le 
quali verrete a contatto. 

E anche possibile (ed accade 
piuttosto spesso ) che i vostri 
nemici stringano d’assedio il 
vostro castello: in quest’altra 
scena arcade dovrete colpire con 
le iVecce scagliate dal vostro arco 
i guerrieri nemici che cercano di 
arrampicarsi lungo le mura del 
maniero. 

Un altro momento arcade dovrà 
essere giocato quando un gruppo 
di ninja vi raggiungerà cercando 
di uccidervi mediante il lancio 
degli shuriken, quelle famose 
stelle taglienti come rasoi: 
dovrete deviare lo shuriken con 
la vostra katana (la tipica spada 
giapponese), rimandandolo se 
possibile contro il ninja che l’ha 


lanciato. 

«Lords of thè Rising Sun» 
rappresenta un po’ il seguito 
logico di «Defender of thè 
Crown», con ambientamento 
diverso e molte migliorie che ne 
rendono veramente ottima la 
giocabilità. 

Grafica, suono, sequenze di 
animazione e fasi arcade sono 
miscelate sapientemente in un 
gioco che richiede anche abilità 
tattica, capacità di scelta dei 
tempi, e tanta calma e riflessione 
durante gli spostamenti o le 
scelte di comportamento quanta 
velocità e riflessi durante i 


combattimenti. 

Evidentemente un gioco così non 
può essere terminato in una 
seduta: mediante la pressione del 
tasto Esc si entra in una pausa 
mascherata da «immobilità 
causata dal maltempo», nella 
quale si rende disponibile 
l’opzione di salvataggio della fase 
della partita alla quale siete 
giunti. 

L’oriente ha sempre suscitato un 
fascino sottile ed irresistibile: 
«Lords of thè Rising Sun» ne è 
una riuscitissima 
rappresentazione. 
















PROBLEMI DI 
STAMPANTE 

Sono intenzionato ad acquistare 
da un collega una stampante Star 
SR-10. Ma ho tentato di collegarla al 
mio Amiga 1000 per verificarne le 
prestazioni, e mi sono trovato nel¬ 
l’impossibilità di stampare una sola 
riga. 

La stampante sembra funzionare 
correttamente sul PC !BM del mio 
collega, e si rifiuta di lavorare solo se 
collegata ad Amiga. Può trattarsi di 
un difetto dell’uscita parallela del 
mio computer, oppure si tratta di 
una stampante incompatibile con 
Amiga? 

Ettore Andreoli - Casarsa della 

Delizia 

È possibile che i problemi di stampa 
derivino da un difetto presente nell’u¬ 
scita parallela del computer; tuttavìa, 
trattandosi di un Amiga 1000, siamo 
più propensi a ritenere che il mancato 
funzionamento della stampante sia da 
imputare ad una non corretta connes¬ 
sione tra periferica e computer. La 
porta parallela di Amiga 1000, a dif¬ 
ferenza di quella presente sui succes¬ 
sivi modelli 500 e 2000, presenta in¬ 
fatti una configurazione lievemente 
diversa dallo standard abituale. In 
particolare, sul pin 23 è presente una 
tensione di +5 Volt, utilizzata per pi¬ 
lotare alcune periferiche collegabili a 
questa porta. 

Nel caso però in cui si voglia 
collegare una stampante, bisogna evi¬ 
tare che questa tensione venga inviata 
alla periferica, in quanto i circuiti po¬ 
trebbero rimanerne danneggiati. Per 
questo è consigliabile costruirsi arti¬ 
gianalmente un cavo adatto, effettua- 
do le corrette connessioni tra segnali 
in uscita dal computer e pin in ingres¬ 
so sulla stampante, piuttosto che uti¬ 
lizzarne uno già pronto, come quello 
probabilmente usato dal suo collega 
per l f utilizzo sul PC IBM. 


TUTTI ARTISTI 
CON AMIGA E PPAGE 

Con Amiga è fantastico accedere 
al mondo della grafica: ci vuole solo 
un po’ di tempo, magari rubato al 
sonno, e tanta passione. Natural¬ 
mente è indispensabile possedere il 
software adatto; il mercato ufficiale 
offre veramente poco, purtroppo, ed 
il povero utente è costretto a ripiega¬ 
re su quello alternativo... 

Nel settore del DeskTop Publi- 
shing ritengo che, tra i tanti, il mi¬ 
glior programma sia «Professional 
Page» versione 1.1. Se anche non si 
possiede una stampante laser, si può 
usare l’utility di pubblico dominio 
«PPage_any_font» (pubblicata nel 
dischetto accluso al numero 8 di 
AmigaByte, n.d.r.) ed il gioco è fat¬ 
to. 

Lo sapete che si può sfruttare la 
funzione «Hyphen» selezionando la 
grammatica spagnola da Preferen- 
ces? I risultati sono ottimi. 

Dal DTP alla digitalizzazione il 
passo è breve e quasi obbligato: nei 
miei lavori ho incluso immagini digi¬ 
talizzate con il «Digi-View 3.0 
Gold»; per ovviare all’antipatico 
schiacciamento cui sono soggette le 
figure da esso catturate, mi servo 
dell’opzione «Resize» presente nel 
modulo «Colors» del programma 



«Photo Lab»: i risultati sono a dir 
poco stupefacenti. 

Enrico Martelli - Milano 

Ti ringraziamo per la tua lunga let¬ 
tera (che abbiamo dovuto riassumere 
per ragioni di spazio) e per averci de¬ 
scritto la tue tecniche di lavoro con il 
«Professional Page », che saranno si¬ 
curamente d’interesse anche per altri 
lettori che utilizzano abitualmente 
questo potente programma. 

UN FASTIDIOSO 
TICCHETTIO 

Ho recentemente acquistato un 
drive esterno per il mio Amiga, ma 
sono stato costretto a riportarlo al 
negoziante a causa di un difetto: se 
non era inserito nessun disco, il drive 
emetteva un rumore simile ad uno 
scatto ogni due o tre secondi. 

Il negoziante mi ha sostituito il 
drive, ma... 

Andrea Meneghini - Bari 

Il tipico «click» emesso dai drive di 
Amiga quando il disco non è inserito è 
una caratteristica del sistema operati¬ 
vo del computer, non un difetto di 
fabbricazione. 

È dovuto al fatto che, periodica¬ 
mente, il drive controlla meccanica- 
mente se vi è o meno un dischetto in¬ 
serito. Effettivamente si tratta di un 
metodo fastidioso, anche se non è cau¬ 
sa di alcun danno ai drive e non ne 
compromette in alcun modo il corret¬ 
to funzionamento. 

Circola da parecchio tempo, nel¬ 
l’ambito del software di pubblico do¬ 
minio, un programma che modifica il 
dischetto del Kickstart in modo da 
eliminare del tutto ! inconveniente; se 
comunque possiedi un Amiga 500 o un 
2000, dovrai rassegnarti ad udire re¬ 
golarmente il ticchettio, in quanto il 
Kickstart è installato su ROM e non 
può essere modificato. 
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TEXT EDITOR 



Se vi accontentate solo del massimo possibile in 
fatto di text editor, ed avete esigenze specifiche 
sofisticate, ecco trovato il programma che fa per voi. 



uando confrontia¬ 
mo i vari text editor 
^presenti sul merca¬ 
to, tendiamo a prendere in 
considerazione le loro ca¬ 
ratteristiche operative più 
insolite ed innovative, di¬ 
menticando a volte che il 
reale obiettivo di questo 
tipo di programma deve 
essere quello di fornire un 
valido aiuto per la visua¬ 
lizzazione, e la successiva 
modifica, dei testi. «Cy- 
gnus Editor», delia ASDG 
Incorporated, racchiude 
tutti i requisiti per ottenere 
un notevole successo. 

Rivolto inizialmente ad 
una fascia di utenti molto 
ristretta, quella dei pro¬ 
grammatori e sviluppatori, 
questo programma si è 
successivamente diffuso 
sempre più, diventando la 
pietra di paragone cui fare 
riferimento nel settore de¬ 
gli editor. «CygnusEd» ap¬ 
pare a prima vista simile a 
«MicroEmacs», l’editor 
presente sul dischetto «Ex- 
tras» che fa parte del cor¬ 
redo di Amiga all’atto del¬ 
l’acquisto; ma le similitu¬ 
dini sono solo apparenti, 
come si può notare esami¬ 
nando gli otto menu pre¬ 
senti nelle drag bar. 

Siamo di fronte ad un 
prodotto decisamente sofi¬ 
sticato, che può però esse¬ 
re usato anche dai meno 


di DARIO MARTINELLI 
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esperti causa la notevole 
flessibilità d’impiego. 

Le sue caratteristiche lo 
rendono adatto ad un uso 
professionale, e diretto a 
chi si occupa di program¬ 
mazione in linguaggi come 
il C, il Pascal, l’Assembler 
o anche il Basic. «Cygnus 
Ed» viene fornito su di un 
solo dischetto corredato 
da un voluminoso manua¬ 
le in inglese, abbastanza 
completo anche se privo di 
indice analitico e generale. 

La software house ASDG 


Incorporated, produttrice 
anche di una diffusissima 
utility di pubblico dominio 
per la creazione di un ram 
disk resistente al reset, lo 
commercializza negli Stati 
Uniti al prezzo di 100 dol¬ 
lari. 


UNO SGUARDO 
GENERALE 

«CygnusEd» si può ca¬ 
ricare sia da Gli che da 
WorkBench. 


Il dischetto contiene un 
programma esterno, deno¬ 
minato «Ed», che permette 
di caricare «CygnusEd» da 
Gli e di attivare contempo¬ 
raneamente altre opzioni: 
si può, ad esempio, stabili¬ 
re di eseguire il program¬ 
ma in multitasking, per 
uti izzare contemporanea¬ 
mente altre applicazioni; si 
possono specificare diret¬ 
tamente quali file devono 
essere caricati dall’editor; 
oppure lo si può usare per 
caricare un altro file da 
editare durante una ses¬ 
sione di lavoro, senza bi¬ 
sogno di eseguire nuova¬ 
mente «CygnusEd», rispar¬ 
miando così tempo e me¬ 
moria. 

Il caricamento da Work¬ 
Bench avviene invece clic- 
kando una prima volta 
con il mouse sull’icona del 
file da editare ed una se¬ 
conda sull’icona di «Cy¬ 
gnusEd». 

Il programma può esse¬ 
re anche caricato in modo 
da rimanere «dormiente» 
in memoria ed essere ri¬ 
chiamato in ogni momen¬ 
to con la pressione con¬ 
temporanea dei tasti Alt 
destro, Shift destro e Re¬ 
turn, dando così spazio ed 
aumentando la velocità di 
esecuzione di altre appli¬ 
cazioni eseguite contem¬ 
poraneamente. 
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La funzione «Columnar Block» si rivela utilissima quando 
devono essere trattati testi contenenti tabelle o liste numeriche. 





H»k blM* 


C«rv bl«k 
Ifticrt bltck 

fwt bl*ck to liU 
Hit bltek 
Stri* Ot bltck 
ffcfit ci» block 

telo 






Naturalmente, il carica¬ 
mento di un testo può av¬ 
venire anche tramite un’ap¬ 
posita opzione nel primo 
menu di «CygnusEd»; co¬ 
me ogni editor che si ri¬ 
spetti, è prevista la possibi¬ 
lità di caricare ed interve¬ 
nire su più file allo stesso 
tempo. Possono essere aper¬ 
te fino a 10 finestre con¬ 
temporaneamente, compa¬ 
tibilmente con le esigenze 
di memoria, le cui dimen¬ 
sioni possono essere stabi¬ 
lite automaticamente dal 
programma o variate a 
piacere dall’utente; in que¬ 
st’ultimo caso è possibile 
anche salvare su disco la 
configurazione con le di¬ 
mensioni prescelte, per uso 
futuro. 


Per uscire definitivamen¬ 
te da «CygnusEd» bisogna 
selezionare l’opzione «Quit 
and Die»: in caso contra¬ 
rio, come abbiamo visto, il 
programma restituirà il 
controllo al sistema opera¬ 
tivo, rimanendo però resi¬ 
dente in memoria e pronto 
per essere richiamato. 

E possibile salvare un fi¬ 
le intero su disco o soltan¬ 
to una sua parte; un’inte¬ 
ressante opzione denomi¬ 
nata «Autosave» imparti¬ 
sce a «CygnusEd» Lordine 
di salvare automaticamen¬ 
te ogni 15 minuti (o altro 
intervallo di tempo a scel¬ 
ta ) i file sui quali si sta la¬ 
vorando, scongiurando co¬ 
sì il pericolo di perdita di 
dati dovuta ad interruzioni 


di corrente o ad altre cause 
fortuite. 


L’EDITING 

Le principali funzioni di 
editing sono ovviamente 
supportate: cancellazione 
di linee, caratteri, parole o 
paragrafi; inserimento dei 
caratteri da destra o sini¬ 
stra; word wrap e settaggio 
dei margini; auto indenta¬ 
zione del testo (ottenibile 
premendo i tasti Shift e 
Return, invece del solo Re¬ 
turn, per andare a capo); 
tabulazioni, etc. 

«CygnusEd» può fun¬ 
zionare pure in modo in- 
terlacciato, anche se que¬ 
sto comporta un maggior 
consumo di memoria ed è 
consigliabile solo ai pos¬ 
sessori di monitor ad alta 
persistenza. 

Gli spostamenti lungo il 
testo sono particolarmente 
curati: la velocità dello 
scrolling è elevatissima, ed 
il posizionamento su di 
una porzione di testo pre¬ 
scelta, molto accurato. 

Mediante la scroll bar 
posizionata a destra o a si¬ 
nistra della finestra (se¬ 
condo le vostre preferen¬ 
ze), si possono far scorrere 
sullo schermo, in pochi se¬ 
condi, anche testi di note¬ 
voli dimensioni. Ad esem¬ 
pio, un file di 450K da noi 
usato a scopo di test ha ri¬ 
chiesto solo uno sposta¬ 
mento del mouse di pochi 
centimetri per passare dal¬ 
la prima alì’ultima pagina, 
attraverso migliaia di ri¬ 
ghe. 

SET SCROLL 


La velocità di scorri¬ 
mento del testo è natural¬ 
mente selezionabile, trami¬ 
te l’opzione «Set scroll 
jump»: si può aumentare o 
diminuire il numero di pi¬ 
xel da ar saltare alla volta, 
da un minimo di uno ad 
un massimo di otto. 

«CygnusEd» si compor¬ 
ta in maniera «intelligen¬ 


te» poiché, nel caso voi 
stiate editando un file mol¬ 
to lungo, decide autono¬ 
mamente se effettuare uno 
scrolling di una riga o di 
una pagina alla volta, a se¬ 
conda dell’ampiezza degli 
spostamenti del mouse. 

La presenza di diverse 
finestre può essere utile 
per visualizzare uno stesso 
file in fasi successive di 
modifica: ad esempio, man¬ 
tenere in una prima fine¬ 
stra il testo nel formato 
originale, in una seconda 
lo stesso testo con i margi¬ 
ni modificati, ed in una 
terza una versione con una 
spaziatura diversa. Ciò ri¬ 
sulta comodo per rendersi 
facilmente conto delle dif¬ 
ferenze e per tornare im¬ 
mediatamente ad una ver¬ 
sione precedente nel caso 
le modifiche non risultino 
di vostro gradimento. 

TAGLIA 
E INCOLLA 

Il testo può essere ta¬ 
gliato e copiato da una fi¬ 
nestra all’altra, come nella 
maggior parte degli editor: 
una caratteristica inedita e 
degna di nota del «Cygnus» 
è invece l’opzione «Co¬ 
lumnar Block», che con¬ 
sente di selezionare parti 
di testo in formato di co¬ 
lonna. 

Normalmente gli editor 
selezionano un blocco di 
testo comprendendo tutti i 
caratteri compresi tra il 
marcatore iniziale e quello 
finale. In questo modo, 
però, viene selezionato il 
testo in tutta la sua am¬ 
piezza orizzontale; se vo¬ 
lessimo invece selezionarlo 
anche verticalmente, per 
spostare ad esempio solo 
la parte di testo compresa 
non solo tra due righe di 
testo ma anche tra due 
margini, non potremmo 
farlo. 

Con «CygnusEd» è in¬ 
vece semplicissimo: basta¬ 
no pochi spostamenti del 
mouse ed è possibile muo¬ 
vere intere colonne di te¬ 
sto. Questo risulta utile 



Pino a IO finestre possono essere aperte contemporaneamente 
sullo schermo, compatibilmente con la memoria disponibile. 
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per modificare documenti 
contenenti ad esempio mol¬ 
ti valori numerici incolon¬ 
nati, oppure per stampare 
un testo su più colonne, 
analogo a quello che state 
leggendo in questo mo¬ 
mento. 

Per scrivere una pagina 
su tre colonne basterebbe 
riformattare il testo in 
modo che sia compreso tra 
due margini molto stretti, 
tagliarlo in tre parti e co¬ 
piarle l’una accanto all’al¬ 
tra con le opzioni «Co- 
lumnar Block» e «Copy 
Block». 

Le funzioni di Search & 
Replace (ricerca e sostitu¬ 
zione) di una stringa in un 


file sono molto avanzate e 
consentono l’uso di «wild- 
cards» (cioè di caratteri 
speciali in sostituzione di 
altri). Ad esempio, un 
asterisco indica un caratte¬ 
re qualsiasi: perciò, per so¬ 
stituire in un documento la 
parola «Pippo» a tutte le 
parole di cinque lettere che 
iniziano con le lettere 
«Ma», basterebbe specifi¬ 
care «Ma***» come strin¬ 
ga da cercare. 

La ricerca può essere 
anche «case dependant», 
ovvero può ignorare o te¬ 
nere in considerazione an¬ 
che la differenza tra carat¬ 
teri maiuscoli e minuscoli. 
Nel primo caso, le parole 


«amigabyte» ed « AmigaBy- 
te» sarebbero considerate 
equivalenti, nel secondo, 
invece, no. 

Sempre nel menu 
«Search» è presente un’op¬ 
zione utilissima per i pro¬ 
grammatori in C o Pascal, 
denominata «Search Mat- 
ching Bracket» (Ricerca 
della parentesi corrispon¬ 
dente). Basta posizionarsi 
su di una parentesi aperta 
nel testo e premere i tasti 
Amiga ed H: il cursore sal¬ 
terà per un secondo alla 
corrispondente parentesi 
chiusa. 

Benché si tratti di un’op¬ 
zione di indubbia utilità, il 
salto del cursore è spesso 
troppo rapido, ed obbliga 


di un gruppo di istruzioni. 

Nel testo possono essere 
inserite sequenze di codici 
Escape per la stampante e, 
quando il tasto Caps Lock 
è attivato, i tasti funzione 
possono essere usati per 
inserire codici definiti in 
precedenza per la stampa 
con caratteri sottolineati, 
in grassetto, in corsivo o in 
qualsiasi combinazione di 
queste tre modalità. 

Questi codici non sono 
normalmente indicati sullo 
schermo, ma possono es¬ 
sere visualizzati in negati¬ 
vo su richiesta. 

Tutti i tasti sono infatti 
completamente program¬ 
mabili: è selezionabile un 
modo «Learn», con il qua- 



Schermata introduttiva del programma. La «ASDG Ine.» ha 
prodotto numerosi programmi shareware, tra cui un diffusissimo 
device driver per il disco ram VDO:, resistente al reset. 



Ridefinire le macro per creare nuovi comandi personalizzati è 

questione di pochi istanti. 


La funzione «Find Matching Bracket» è rivolta a tutti i 
programmatori, specialmente a quelli che lavorano con il 

linguaggio «C». 



a volte l’utente a ripetere 
più volte il comando per 
rendersi realmente conto 
della posizione effettiva 
della parentesi al l’interno 
del testo. 


LE MACRO 

Facendo ricorso a que¬ 
sta caratteristica, i pro¬ 
grammatori di qualsiasi 
linguaggio non dovrebbe¬ 
ro più essere assillati dai 
messaggi di errore che ap¬ 
paiono invariabilmente 
quando ci si dimentica di 
chiudere una parentesi in 
una complessa funzione 
matematica, o al termine 


le selezionare la stringa da 
assegnare ad ognuno di es¬ 
si. In questo modo è possi¬ 
bile creare nuovi comandi 
customizzati; inoltre, ogni 
macro può richiamarne 
un’altra, creando così inte¬ 
ressanti combinazioni. 

Questa flessibilità d’uso 
consente di modellare «Cy- 
gnusEd» secondo le pro¬ 
prie abitudini ed esigenze: 
invece di sprecare tempo e 
fatica ad imparare nuovi 
comandi, potete ridefinire 
il programma in modo da 
fargli accettare le combi¬ 
nazioni di tasti alle quali 
siete abituati, magari per 
esperienza con programmi 
pre-esistenti. 
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SUL DISCHETTO... 



na calda estate si annuncia ed 
ecco freschissimo, frizzante, 
un nuovo dischetto, tutto da 
gustare alFombra del nostro Amiga. 
Un dischetto come e più del solito 
ricco, utile, divertente. 

Se non volete cominciare con un 
programma impegnativo, caricate 
subito la versione elettronica del 
celeberrimo GIOCO DEL 15, 
scacciapensieri veloce e graficamente 
gradevole. 

Vi siete rilassati? Perfetto! È venuto 
allora il momento di mettere alla 
prova la vostra astuzia cercando di 
risolvere Tenigma di BRONX, nuova 
avventura in italiano tutta da gustare 
e per la trama e per la splendida 
grafica. Qualcosa di intelligente, 
adesso, per sfruttare le meningi già in 
moto: GRAVITY WARS è un gioco 
di strategia in cui due astronavi si 
fronteggiano a colpi di laser. Tutto 
sta, e non crediate sia poco, nel 
riuscire a superare Tostacolo 
costituito dalla gravità dei pianeti 





vicini. Diamo V addio ai giochi con 
WBLANDER: con un po’ d'abilità 
riuscirete a far atterrare senza danni 
un piccolo velivolo spaziale sullo 
schermo del WorkBench. 

E tempo di CD, vero; ma chi non 
possiede il buon vecchio registratore 
a cassette? Alzi la mano, poi, chi non 
mixa da sé i suoi nastri, e non sa 
mai come fare per identificarli in 
modo elegante. CASSETTE serve 
proprio a creare e stampare etichette 
con le quali personalizzare le vostre 
musicassette una volta per tutte. 

E le utility propriamente dette? 
Eccole qui, ne dubitavate? 
SCREENX è un efficacissimo tool 


con il quale potrete, tra V altro, 
«giocare» con gli schermi dei vari 
programmi, e mandarli indietro (o 
farli venire «a galla») anche nel caso 
mancassero dei gadget di profondità. 
Potrete anche stampare Io schermo 
desiderato. 

DISCOPYTOOL 2.0 è invece un 
potente copiatore, molto compatto, 
richiamabile ed utilizzabile da 
WorkBench con facilità, che 
sostituisce al meglio il Diskcopy dei 
Dos. 

Per cambiare al volo il numero dei 
caratteri di default da mostrare sullo 
schermo, ecco 600R80; chi vede 
Amiga sul TV o su di un monitor 
videocomposito ne sarà entusiasta. 
Chi ha problemi di memoria, invece 
(fast memory, s intende!), cercherà di 
risolverli usando 
STEALMEMBOOT, un 
«NoFastMem» deH'ultima 
generazione che s'installa come 
bootblock del dischetto desiderato. 
Sempre sul fronte della memoria, 
altre due utility: MEMCLEAR, che 
pulisce completamente la memoria di 
Amiga e serve anche per «debuggare» 
i propri programmi, utile anche 
laddove si rendesse necessario 
caricare un programma complesso ed 
un po' schizzinoso riguardo allo stato 
della ram, e CLOCKVIRUS, un 
antivirus che controlla la famosa ram 
dell’orologio e riferisce sulla sua 
condizione di salute. 

Finite le utility, non poteva mancare 
un Hack: WORKJERK. Non è un 
gioco, non è un'utility, non è un super 
programma... ma è «only for 
Amiga». Nel cassetto 
COD.SORGENTE troverete, infine, 
il listato di parte del programma 
«WBlander», contenuto nel dischetto 
stesso. 

Stavolta le raccomandazioni di 
leggere le istruzioni non ve le 
facciamo: se non le leggete... peggio 
per voi! 


Gli utenti di Wordstar 
IBM, ad esempio, potreb¬ 
bero assegnare l’opzione 
di cancellazione di una li¬ 
nea al tasto Control-Y, o 
quella di selezione di un 
blocco alla combinazione 
di tasti Control-K e B. Chi 
è invece abituato all’editor 
standard «Ed» di Amiga- 
Dos, potrebbe invece ride¬ 
finire le stesse funzioni 
come Control-B ed Escape 
BS. 

Le macro sono, ovvia¬ 
mente, memorizzatali e ri¬ 
chiamabili in seguito: vie¬ 
ne infatti fornito sul di¬ 
schetto di «CygnusEd» un 
file di configurazione d’e¬ 
sempio che ridefinisce tutti 
i tasti per l’emulazione dei 
comandi dell’editor «Mi- 
croEmacs», 


PROGRAMMI 

ESTERNI 

«CygnusEd» funziona 
perfettamente in multitas¬ 
king e, memoria permet¬ 
tendo, interagisce senza 
problemi con eventuali al¬ 
tre applicazioni presenti in 
memoria. 

Se nella directory C: del 
dischetto dal quale avete 
effettuato il boot sono pre¬ 
senti i comandi Amiga- 
Dos, è possibile eseguirli 
direttamente senza biso¬ 
gno di uscire dal pro¬ 
gramma. L’interfacciamen¬ 
to con programmi esterni è 
stato particolarmente cu¬ 
rato, ed a questo scopo i 
programmatori hanno pre¬ 
visto un'opzione di utiliz¬ 
zo in unione al linguaggio 
ARexx. 

ARexx è un linguaggio 
di programmazione inter¬ 
pretato che dovrebbe rive¬ 
larsi utile sotto il profilo 
dell’interfacciamento tra 
programmi separati. Il con¬ 
dizionale è d’obbligo per¬ 
ché, al momento, non è 
ancora disponibile un’im- 
plementazione definitiva 
ed ufficiale del linguaggio. 

Il dischetto di «Cygnu¬ 
sEd» contiene pure alcuni 
programmi dimostrativi e 
varie utility. 
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SUGGERIMENTI E TRUCCHI VARI 



T ra i migliori giochi arcade apparsi ne¬ 
gli ultimi mesi spicca indubbiamente 
«Thunder Biade», eccellente conversione 
della U.S. Gold di un noto successo, molto 
popolare nelle sale-gioco di tutto il mondo. 

Considerato il livello di difficoltà, non 
dei meno impegnativi, abbiamo pensato 
bene di aiutare tutti gii aspiranti piloti, 
fornendo loro questo semplicissimo ma ef¬ 
ficace cheat-mode. 


Dopo aver caricato il programma, la¬ 
sciate scorrere le immagini dei titoli e la 
tabella degli High-scores fino a quando 



non appare la schermata ralfigurante un 
elicottero. 

A questo punto, digitate la parola 
«CRASH» e lo schermo dovrebbe lam¬ 
peggiare per indicare che il cheat-mode è 
stato attivato. 

Potrete ora iniziare a giocare come al 
solito: adesso però vi sarà possibile passa¬ 
re al livello successivo ogni volta che Io 
desiderate, semplicemente premendo il ta¬ 
sto «Help». 

Buon atterraggio! 


A ncora una volta proponiamo un truc¬ 
cherò dedicato a chi possiede V Ami¬ 
ga con un solo drive (raccomandiamo an¬ 
cora: comprate il drive esterno, è pratica- 
mente indispensabile!), il quale può cerca¬ 
re di ridurre i problemi derivanti dalla 
mancanza del disco con i comandi nel dfO: 
(... please insert volume Workbench in any 
drive...) copiando in ram: i comandi più 
usati. 

Create dunque questo file, inserendolo 
nella directory S (quella cioè delle «se¬ 
quenze»), utilizzando la sintassi: ED 


S/AMIGABYTE. 

Una volta nello schermo dell’editor ED, 
digitate: 

MAKEDIR RAM:C 

COPY SYS:C/LIST|DIR|COPY|INFOI 
TYPE 

COPY SYS:C/RUN|EXECUTE| CD 
RAM:C 

ASSIGN C: RAM:C 

Battete quindi Escape, poi X per salvare 
il file che avrà il nome AMIGABYTE e, 
come già detto, sarà inserito nella direc¬ 
tory S. 

Quando vorrete eseguire questo file, che 
in realtà è un cosiddetto «BATCH FILE», 
digitate: 

EXECUTE S/AMIGABYTE 
In questo modo avrete in ram: i comandi 
generalmente più usati, ed il computer li 
cercherà automaticamente nella directory 
€ che avrete creato appunto in ram: 

vviamente potete personalizzare il file 
come desiderate, copiando nella ram: i 
comandi che preferite. Attenzione però al¬ 
la memoria, soprattutto se non possedete 
l’espansione! 

Un consiglio nel consiglio: se ancora 
non l’avete, procuratevi il dischetto nume¬ 
ro 6 di Amiga Byte, e seguite le istruzioni 
per montare la VDO: che è una ramdisk 
che resiste al reset ed alla Guru Medita- 
tion; sostituite quindi il termine VDO: ad 
ogni occorrenza del termine RAM: nella 
sequenza sopra descritta, e non sarete co¬ 
stretti ad eseguire S/AMIGABYTE ad 
ogni reset. 



I Ino spettro si aggira tra gli utenti 
Amiga: quello della Guru Meditation. 
La temibile apparizione del Guru sullo 
schermo è infatti quasi sempre sinonimo di 
totale perdita di dati, perché costringe al 
reset. Non tutti si rendono però conto dal 
fatto che la «Software Failure», ovvero il 


malfunzionamento del programma che 
causa la Guru Meditation, interessa sol¬ 
tanto la task di Amiga attivata dal pro¬ 
gramma stesso. 

E suf ficiente perciò mantenere sempre 

Commodore Alliga BASIC 
Version 1.2 
Createci 6 Oct 1986 
Copyright <e) 1985, 1986 
bv Microsoft Corp. 

697512 Bytes free in Susten 
25088 Bytes free io BASIC 
Qk 
a 
Ok 
a: 

Ok 
a 

Ok 
a-ll 
Ok 



I> rum AnigaBasic 
[GLI 21 

1> Questa finestra CU funziona ancora regolarnentetl 


un’altra finestra Cli attiva, ad esempio 
usando E comando «Newcli», prima di ini¬ 
ziare ad usare un programma potenzial¬ 
mente causa di Guru Meditation, per ave¬ 
re a disposizione una via di scampo che 
permette di salvare il contenuto della Ram 
Disk prima di procedere al reset. 

Prima di clickare su «Cancel» si potrà 
quindi attivare la finestra d’emergenza, ed 
inserire tutti i comandi Dos desiderati, per 
evitare di perdere ore di lavoro. 




Software errar - task heìd 
Finish ALL disk attivity 
Select CANCEL to reset/debug 


Retry 


Cancel 


S e osservate attentamente Fillustrazio- 
ne della precedente «tip» riguardante 
il problema delle Guru Meditation, note¬ 
rete che nella parte superiore dell’imma¬ 
gine è visibile lo schermo di lavoro di Ami- 
gaBasic. Abbiamo infatti sfruttato un bug 
di questo linguaggio per obbligare il Guru 
a farsi vivo e realizzare l’illustrazione. 

E presente, purtroppo, un grave bug nel 
codice di AmigaBasic, del quale la mag¬ 
gior parte degli utenti ignora l’esistenza. 
Per causare una Guru Meditation in meno 
di 10 secondi, eseguite queste istruzioni: 

- caricate AmigaBasic 
- digitate «A» (o qualsiasi altra lettera) e 
battete Return. Apparirà un messaggio di 
errore, che dovrete ignorare clickando sul 
riquadro «OK»; 
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- digitate quindi «A — 10» io qualsiasi al¬ 
tro valore numerico) seguito da un Return; 

- battete infine nuovamente «A» e Return 
e... voilà: Guru Meditation! 

In pratica, cosa abbiamo fatto? Abbia¬ 
mo detto ad Amiga di eseguire la subrou¬ 
tine «A», che non esiste; successivamente 
abbiamo assegnato ad «A» il valore 10, 
trasformandola così in una variabile nu¬ 
merica. Abbiamo infine cercato di esegui¬ 
re nuovamente la subroutine «A», nome 
però ora assegnato ad una variabile, ed il 
povero Basic ha perso la testa, chiamando 
il Guru in aiuto! 


L a conversione di «OutRun», il getto- 
natissimo videogioco da bar della Se¬ 
ga, ha stabilito un nuovo primato di vendi¬ 



te nella storia del software per home com¬ 
puter: pare infatti che nella sola Inghilter¬ 
ra ne siano state vendute quasi centomila 
copie. 

Anche tra i lettori di AmigaByte sono 
numerosi coloro che si sono cimentati in 
questa frenetica corsa automobilistica a 



bordo di una fiammante Ferrari. Per 
aiutarli a completarla, ecco un listato in 
Basic che fornirà loro tempo illimitato. 

Agitatelo e date il comando «RUN» 
dopo aver inserito una copia del disco di 
«Out Run» nel drive interno di Amiga. 

Non usate il dischetto originale, fatene 
una copia di sicurezza! Il listato agisce 
scrivendo direttamente sui settori del di¬ 
sco, ed un eventuale errore potrebbe dan¬ 
neggiarlo irrimediabilmente. 

Non fate caso ad eventuali messaggi dì 
errore sullo schermo: se dovessero appari¬ 
re, basta clickare un paio di volte sul ri¬ 
quadro «Cancel». 

Poiché il listato modifica il contenuto di 
alcuni settori sul disco, potrebbe non fun¬ 


zionare se la copia di «Out Run» in vostro 
possesso è stata in qualche modo modifi¬ 
cata rispetto alla versione originale (cosa 
che ad esempio può accadere con alcune 
versioni pirata che immancabilmente cir¬ 
colano tra gli utenti). 


M olti conoscono resistenza di questa 
opzione, ma pochi sanno realmente a 
cosa serva. Stiamo parlando delf opzione 
«Debug» del WorkBench, attivabile digi¬ 
tando da Cli il comando: 

LOADWB -DEBUG 

Caricare il WorkBench con questo co- 


Workbench I 

Hsk Special 


Debug 

flushlibs 



G li sfortunati che posseggono un solo 
drive sanno benissimo che non posso¬ 
no togliere il dischetto dei Workbench se 
vogliono usare i comandi del Dos, pena la 
continua richiesta, da parte^ della macchi¬ 
na, di inserire il dischetto. È consigliabile 
quindi crearsi una directory C in ram e 
copiare in essa tutti i comandi più usati. 
Editate questo piccolo file batch con il so¬ 
lito ED CRAM.BAT e battete le seguenti 
righe: 

MAKEDIR RAM:C 
CD SYS:C 

COPY dir| listi copy |cd|type ram:c 
QUIET 

COPY info|ed|newcli|loadwb ram:c 
QUIET 

ASSIGN C: RAM:C 

quindi, per attivare la nuova directory, da¬ 
te un bel EXECUTE CRAM.BAT 


totig.iiivU C3J Hi 


New CLI task 2 
2) I nenu segreti 


WwMwvwvi 


J JJ J J. l .. L.. ì fflJ.ÙJJ. I E j -f 


del HorkBench... .1 


mando non ha apparenti effetti, ma basta 
attivare la barra dei menu per scoprire un 
quarto menu nascosto sulla sinistra dello 
schermo. Le nuove opzioni disponibili so¬ 
no «Debug» e «Flushlibs». 

La prima è riservata esclusivamente 
agli sviluppatori di software, e consente di 
inviare dati attraverso la porta seriale ad 
un altro Amiga alla velocità di 9600 baud. 

E necessario però Fuso del programma 
«Romwack», un tool per il debugging di¬ 
stribuito agli sviluppatori di software per 
sfruttare fopzione «Debug», perché in ca¬ 
so contrario provoca solo un reset del 
computer quando viene selezionata. L’op¬ 
zione «Flushlibs» può invece rivelarsi mol¬ 
to utile a chi si trova spesso in difficoltà 
per mancanza di memoria: essa fa sì che la 
memoria precedentemente occupata da un 
programma e da esso non liberata al ter¬ 
mine dell’esecuzione sia resa disponibile 
per essere nuovamente utilizzata. 


S e il (rocchetto per «Arkanoid» appar¬ 
so sul primo fascicolo di Amiga Byte 
non è bastato a farvi uscire vincitori da 
quella magnifica sfida, eccone un altro che 
dovrebbe risultare definitivo. 

Caricato il gioco, mettetelo in pausa 
(barra spazio) e battete sulla tastiera la 
parola DSIMAGIC. 

Usciti dalla pausa, dall’alto calerà un 
cilindro; prendetelo al volo e da quel mo¬ 
mento avrete a disposizione ogni possibile 
arma semplicemente battendo la sua ini¬ 
ziale sulla tastiera e prendendo il relativo 
cilindro che prontamente vi si presenterà. 
Per esempio, L per il cilindro dei laser, S 
per quello di rallentamento, D per quello 
che raddoppia le dimensioni del Vaus, e 
così via. 

In più, premendo F vi troverete diretta- 
mente nelfultimo schermo. 


S pace Harrier, il mega-gioco prodotto 
dalla Elite, è indubbiamente un pro¬ 
gramma eccezionale: grafica velocissima 
in overscan, effetti sonori campionati, ed 
un meccanismo di gioco che costringe il 
malcapitato giocatore a rimanere incolla¬ 
to davanti al monitor per ore. 


Grazie ad AmigaByte gli «Space Har- 
rier»-dipendenti possono ora tirare un so¬ 
spiro di sollievo: il nostro listato infatti 



fornisce al bizzarro personaggio volante 
protagonista del gioco una quantità illimi¬ 
tata di vite. 

Dopo aver digitato e fatto partire il 
programmino Basic, inserite il dischetto di 
«Space Harrier» (sempre un backup, pri¬ 
ma, non correte rischi! ) e premete un tasto 
qualsiasi. 

Ignorate eventuali requester; se proprio 
dovessero apparire messaggi d’errore o al¬ 
tre stranezze, basterà clickare due volte 
sul riquadro «Cancel» per sbarazzarsene. 

Inutile ripetere che il listato può non 
funzionare correttamente se la copia in 
vostro possesso di «Space Harrier» ha su¬ 
bito qualche modifica nella struttura dei 
file prima di giungere nelle vostre mani... 


Ci I Nitido** 


*SpdCf Harrier 

* USAfF UNA COPIA DI BACKUP DI SPACI HARR1LR 

* PCP A1T1VARE IL CHLAl MODI 


ì Controllo : % 
i Cheat : 1288S 

i POH n : Cheat IO 1348* SIEP 2 
ì READ a$ 

} a ; VALI'Ih" + a» 

I Controllo : Controllo * a 
) POKER n,a 
lì NEXl n 

9? IF Controllo <> 2542178 THEH PRINT "ERRORE NEI DATA" : END 
108 PRINT : PRINT "INSERISCI IL DISCO DI SPACE HARRIER NEL DRIVE 
Ite PRINT : PRINT "CLICKA DUE VOLTE SU ‘CANCEL' E PREMI UN TASTO' 
120 aì : IHKEVì : IF aS : THEN t28 
130 CALL Cheat 

140 DATA 2c78,0884,287c,00fe,88e0,43f9,8087,0808 
150 DATA 303c,8145,12d8,51c8,fffc,22fc,dbfc,0808 
16@ DATA 22fc,087e,4e5d,32bc,4e75,4eb9,8807,@01 a 
178 DATA 41 fa,800a,2948,0176,4eec,808c,3tfc,3e2e 
188 DATA 3be8,4ef8,38a8 


DF0 ; " 
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LABYR NTHI 


Il mondo del software PD è densamente 
popolato da utility più o meno complesse; ma, 
alle volte, i programmatori si ricordano dello 
straordinario potenziale di Amiga in fatto di 
grafica e sonoro e producono qualche gioco 
che ben poco ha da invidiare ai prodotti 
commercialmente disponibili. 

) n questo caso, poiché è proprio di un gioco 
che stiamo parlando, grafica e sonoro sono 
stati totalmente accantonati, in quanto 
«Labyrinth II» è un'avventura testuale molto 
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simile, come aspetto e giocabilità, alle celebri 
creazioni delta software house Infocom. 

I maniaci dei giochi arcade possono quindi 
passare oltre: gli appassionati di adventure, 
meno numerosi ma altrettanto agguerriti, 
faranno bene a continuare a leggere, ed a 
procurarsi una copia di «Labyrinth II», perché 
si tratta di un'adventure davvero molto 
divertente. 

Per apprezzare degnamente il gioco è bene 
essere dotati di una buona dose di humor nero, 
ed avere una particolare predilezione per il 
macabro: lo scopo dell’avventura consiste 
infatti nell’assassinare in maniera più o meno 
violenta tutti i personaggi che il giocatore 
avrà la sfortuna di incontrare, prima che essi 
facciano altrettanto con lui. 

Uno speciale comando, «Gruesome», permette 
di modificare le descrizioni delle varie scene di 
combattimento in modo da renderle il più 
violente e realistiche possibile. Una volta 
attivato, verrete allietati da immagini come «il 
coltello affonda nell’addome del tuo nemico, 
causando la fuoriuscita delle viscere fumanti» 
e altre piacevolezze che è meglio leggere a 
stomaco vuoto. 

L’autore Russe! Wallace confessa, nelle 
istruzioni, di aver battezzato tutti i personaggi 
del gioco basandosi sui nomi di ex-docenti ed 
alunni dei suo liceo: evidentemente ha scritto 
l’adventure come terapia per sfogare le 
frustrazioni accumulate sui banchi di scuola. 

In ogni caso il gioco è ben fatto: le descrizioni 
sono molto curate ed il «parser» (la parte di 
codice che interpreta i comandi digitati dal 
giocatore) è in grado di capire un buon numero 
di istruzioni. A differenza delle avventure 


Abbiamo scelto 
per voi, e 
continueremo a 
farlo, i migliori 
programmi fra 
quelli di Pubblico 
Dominio esistenti 
che, per ragioni di 
spazio, non 
possono essere 
inseriti nel 
dischetto allegato 

ad Amiga Byte. Il 
meglio del PD 
verrà selezionato e 
recensito via via 
su queste pagine, e 
messo a vostra 
disposizione. 


tradizionali, in cui la difficoltà è rappresentata 
dai complessi rompicapo da risolvere, in 
«Labyrinth II» gli ostacoli principali sono 
costituiti solo dalle decine di strani personaggi 
che vi attaccheranno in continuazione 
servendosi delle armi più disparate (mazze da 
baseball, coltelli, catene di biciclette, seghe a 
motore...}. II programma è comunque molto 
simpatico, a patto di apprezzarne il bizzarro 
senso dell’umorismo, ed è consigliato a tutti gli 
avventurieri professionisti per distrarsi tra una 
partita e l’altra di «Ultima V». 

E disponibile sul dischetto: AmigaByte.PD.2. 
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grafica richiama infatti alla memoria il celebre 
classico dell’Electronic Arts anche se, 
ovviamente non raggiunge gli stessi livelli di 
sofisticazione. 

«Ultrapaint» è comunque indicatissimo per 
chi, non necessitando ad esempio delle 
complesse funzioni di manipolazione 
prospettica del «fratello maggiore», desidera 
creare qualche disegno e non ha il denaro 
sufficiente all’acquisto di uno dei numerosi 
programmi commerciali, né il tempo o la 
voglia di studiarne tutti i comandi o i 
complessi manuali. 

Il programma supporta qualsiasi risoluzione 
grafica fino ad un massimo di 640x400 punti 
(essendo «Ultrapaint» di origine americana, la 
maggior risoluzione orizzontale degli Amiga 
europei non è sfruttata;, ed arriva a 
visualizzare fino a 32 colori 
contemporaneamente: requisiti più che 
sufficienti per la creazione di piccoli 
capolavori artistici. Supporta inoltre lo 
standard IFF per la gestione dei file, 
assicurando così la totale compatibilità con 
qualsiasi altro software grafico. Le principali 
funzioni grafiche (Fili, Zoom, Circle, Line, 
etc.) sono state implementate, come pure la 
gestione delle brush, derivata direttamente da 
«Deluxe Paint». 

«Ultrapaint» appartiene alta categoria dei 
programmi Shareware: l’autore ne distribuisce 
una versione dimostrativa, chiedendo a 
chiunque ne venga in possesso di inviargli una 
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ULTRAPAINT 1.00 

Il fratello minore di «Deluxe Paint»: questa 
potrebbe essere una simpatica definizione di 
«Ultrapaint». L’aspetto dei menu e delle 
funzioni di questo eccellente programma di 


somma in denaro per ottenere quella 
completamente funzionante e completa di 
manuale. 

Nel caso di «Ultrapaint», la versione 
liberamente copiabile presenta l'inconveniente 
di non poter salvare su disco i disegni creati. 
Al problema si può comunque ovviare molto 
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semplicemente mediante una delle numerose 
utility di «screen grabbing», come il 
diffusissimo «Grabbit» della Discovery 
Software o l’altrettanto valido «ScreenX», 
sempre di pubblico dominio: questi programmi 
infatti consentono di salvare su disco in 
formato IFF l'immagine che appare sullo 
schermo nei momento in cui premete una 
particolare sequenza dì tasti (nel caso del 
«Grabbit» Control-Alt-S). 

È disponibile sul dischetto: Amiga Byte.PD.2, 


WEATHERMAN 


Quando si organizza una gita in campagna o 
un weekend al mare è utile conoscere le 
previsioni del tempo, per evitare di trascorrere 
le giornate chiusi in casa a ripararsi dalla 
pioggia. Se non vi fidate di quello che dicono i 
giornali e volete calcolare autonomamente 
l’andamento del tempo meteorologico nei 
prossimi giorni, potete divertirvi ad utilizzare 
«Weatherman», un simpatico programma 
made in Usa a metà strada tra il gioco e 
l’utility. 

«Weatherman» non vi promette un’accuratezza 
paragonabile a quella del servizio 
meteorologico dell’Aereonautica, ma è 
semplicissimo da usare e fornisce previsioni del 
tempo in pochi secondi. 

I dati da inserire sono solo tre: la direzione del 
vento, la pressione barometrica attuale e la sua 
attuale tendenza, ovvero se è in aumento, in 
diminuzione, o se si è mantenuta costante nelle 
ultime ore. Basta quindi un barometro ed un 
qualsiasi strumento per calcolare da che parte 
tira il vento (se non avete a disposizione un 
anemometro, potete usare il rudimentale 
metodo del «dito bagnato»), ed il programma 
vi fornirà una sommaria previsione sui 
probabili sviluppi futuri della situazione 
meteorologica. 

Trattandosi di un programma così 
semplificato, non vi consigliamo di fidarvi 
ciecamente dei suoi responsi; se dovete 
decidere se andare o meno al mare per 
trascorrere un pomeriggio ad abbronzarvi o a 
cavalcare le onde con il windsurf, è meglio 
consultare anche il giornale. Si tratta 
comunque di un gadget molto simpatico, che 
testimonia ancora una volta I*inesauribile 
fantasia dei programmatori americani. 

: disponibile sul dischetto: AmigaByte.PD.2. 


ARP 1.03 


Anche Amiga, nonostante le sue eccezionali 
caratteristiche, ha qualche punto debole. 
Chiunque abbia avuto occasione di utilizzarlo 
spesso in ambiente Cli, si sarà reso conto di 
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Directory c 

stick 

prompt 

else 

status 

Delete 

Type 

addbuffers 
atb 
reak 
re label 
Join 
info 

filenote 

Assign 

changetaskpri 

renane 

echo 

quit 

lab 

skip 

fai Ut 

sort 

nakedir 

cd 

endif 

if 

protect 
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come molti comandi e funzioni lascino a 
desiderare quanto a velocità ed efficienza. 

Ad alcuni di questi problemi i programmatori 
stessi della Commodore hanno tentato di porre 
rimedio con la versione 1.3 del sistema 
operativo: l’introduzione del nuovo Fast Filing 
System per ovviare alla cronica lentezza di 
accesso dei dischi rigidi ne è un esempio. Ma 
negli Stati Uniti un gruppo di programmatori, 
coordinato da Charles Heath già autore del 
«FastFonts», il programma che velocizza il 
display dei testi sul video incluso dalla 
Commodore stessa nel dischetto del 
WorkBench 1,3), ha deciso di riscrivere 
totalmente tutti i comandi di AmigaDos in 
assembler, rendendoli così più compatti, 
efficienti e veloci, ma mantenendo sempre la 
compatibilità con gli originali. 

Questo ambizioso progetto ha preso il nome di 
«ARP» (Amigados Replacement Project), ed 
ha riscosso un tale successo tra programmatori 
dilettanti e professionisti che molti programmi 
anche commerciali ora includono parti di 
codice o comandi presi direttamente dal 
pacchetto «ARP». 

Oltre che i comandi Dos in versione assembler, 
«ARP» comprende anche una nuova libreria 
denominata «ARP.Iibrary», che può essere 
liberamente inclusa nel software di propria 
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produzione, ed una documentazione (in inglese) 
molto completa. 

I vantaggi delfutilizzo dei comandi ARP 
rispetto alle loro controparti AmigaDos sono 
essenzialmente due: minore occupazione di 
spazio sul disco di Work Bendi, dovuta al fatto 
che i comandi ARP sono generalmente molto 
più ridotti come dimensioni, e maggiore 
velocità di esecuzione, oltre che un 
miglioramento generale delle prestazioni. 

Per l’utente medio di Amiga, quello che si 
limita ad usare programmi commerciali già 
pronti e non si dedica alla programmazione o 
non sfrutta mai l'ambiente Cli per lavorare, il 
pacchetto «ARP» non è oggetto di particolare 
interesse; chiunque invece desideri 
approfondire la sua conoscenza del sistema 
operativo ed in generale migliorare le 
prestazioni del suo computer sotto il profi io 
della funzionalità dei comandi, farebbe bene a 
procurarsene una copia. 

Disponibile su dischetti: AmigaByte.PD.l, 

Fish 123. 


JRCOMM 0.90a 


La grande diffusione di modem e BBS negli 
Stati Uniti ha spinto molti programmatori ad 
occuparsi di software di comunicazione. 
Esistono infatti numerosi programmi 
commerciali in circolazione, spesso, però, 
carenti proprio nei settori che più interessano 
l’utente amatoriale, come ad esempio i 
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protocolli di trasferimento, l’emulazione della 
grafica IBM/ANS1 o la possibilità di 
effettuare chiamate automaticamente su più 
numeri telefonici in sequenza. «Jrcomm» è 
invece, probabilmente, il miglior esponente di 
questa categoria di programmi: alcune delle 
sue caratteristiche lo rendono equivalente, ed 
in alcuni casi persino superiore, a quello che è 
unanimemente ritenuto il miglior software di 
comunicazione commerciale per Amiga, 
l’«Online!» 2.11 della Micro System Software. 
La peculiarità di «Jrcomm» consiste nella 
presenza di quella che è senza dubbio la più 
completa implementazione del protocollo di 
trasferimento Zmodem finora apparsa su 
Amiga; nessun altro programma sfruttava 
appieno le caratteristiche di questo protocollo 
che, tra le altre cose, consente ad esempio di 
riprendere il trasferimento di un file a distanza 
di tempo esattamente dal punto in cui era stato 
interrotto. Tradotto in termini pratici, ciò 
significa che se la linea telefonica cade a metà 
di un download, potete ricollegarvi e 
continuare dal punto in cui vi eravate fermati, 
senza bisogno di cominciare il trasferimento da 
capo. 

«Jrcomm» emula perfettamente la grafica 
ANSI a colori, tipica ad esempio delle BBS 
appartenenti alla rete Fidonet. Per fare un 
paragone, «Online!» consentiva la 
visualizzazione di otto colori 
contemporaneamente sullo schermo, mentre 
«Jrcomm» arriva a sedici, anche se ciò 
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comporta un notevole consumo di memoria. 
Sono assenti invece gli script file, ovvero quei 
Ole di comandi che permettono, in altri 
programmi di comunicazione, il collegamento 
automatico con un sistema remoto; non se ne 
seni e tuttavia la mancanza, perché «Jrcomm» 
consente il redial automatico contemporaneo 
di più numeri telefonici, memorizzando per 
ognuno di essi la password ed i parametri di 
collegamento corrispondenti in un'apposita 
agenda. 

«Jrcomm» non è esente da qualche occasionale 
bug, e bisogna stare attenti quando lo si usa su 
Amiga non espanso in quanto il Guru è sempre 
in agguato quando la memoria diventa 
insufficiente. Tuttavia, trattandosi di un 
programma PD in fase di continuo sviluppo, è 
probabile che qualsiasi difetto venga presto 
eliminato nelle release successive. 

Disponibile sul dischetto: AmigaByte.PD.2. 
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CONMAN 1.3 


Come probabilmente i più esperti già sanno, la 
gestione delle finestre di Amiga è delegata ad 
un apposito device denominato «CON:». Un 
esempio molto comune del suo utilizzo è 
fornito dal comando «NewCli», che per aprire 
una nuova finestra Cli sullo schermo opera 
proprio attraverso questo device, come nel 
seguente esempio: 

NEWCLI “CON:0/0/639/200/Nuova 
finestra” 

«ConMan» è un programma semplice come 
concezione, ma di utilità e praticità incredibili. 
Per citare le parole del suo autore nella 
documentazione, consiste in pratica in un 
«Consolle replacement handler»: ciò si 
sostituisce in maniera del tutto trasparente alla 
parte di codice che normalmente gestisce il 
device CON:, migliorandola notevolmente. 

Le finestre Cli, ad esempio, vengono provviste 
di una funzione di «command history» per 
{'editing: i comandi digitati sulla tastiera 
vengono memorizzati in un apposito buffer, e 
possono essere richiamati con i tasti cursore 
alto e basso per essere reinseriti o modificati. 

In pratica, ciò significa che, se digitate un 
comando particolarmente lungo e complesso 
contenente un errore, non dovrete ribatterlo 
nuovamente per correggerlo: sarà sufficiente 
premere la freccia in alto ed esso riapparirà 
sulla linea di comando, pronto per essere 
modificato e re-immesso. 

Con i tasti funzione FI ed F2 potete 
istantaneamente ingrandire o rimpicciolire la 
finestra Cli attiva, per toglierla di mezzo senza 



Chi desidera ricevere i dischetti 
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(30 


Moden responso codes 


OK 


busv 


RING 


ERROR 


VOICE 



NO DI ALTONE 


® Drop DIR to hangup 
O Ignore Carrier Detect 


bisogno di cercare con il mouse l'apposito 
gadget. Altri tasti funzione permettono di 
attivare e disattivare le finestre senza che sia 
necessario clickarvi dentro. Insieme al 
programma principale, lungo appena 692 
bytes, vengono forniti due file da copiare nella 
directory L: e Libs: del disco di sistema, che 
costituiscono le librerie necessarie alla 
gestione del device CON: modificato. Essendo 


del tutto trasparente, «ConMan» non 
interferisce in alcun modo con altri 
programmi. 

L'utilità di «ConMan» appare evidente solo 
dopo averlo provato; al punto che ci si 
rammarica che i programmatori di Amiga non 
abbiano dotato il sistema operativo di queste 
caratteristiche fin dal primo momento. 
Disponibile su AmigaByte.PD.l, Fish 121. 




c orman 


r i . t 


P.O, Box 
Coment s 


; Copyright «ci 1987 bv Hi 11 iati 
398, Haynard, HA 8175^ <568) 

and contribuìions welconed! 


S. Hawes 
568-8695 


J ■ j ! ‘ i c . 4 

i i k .li s u 7 



Say goodnight, CON: 

No, tuit! rii lewn line editing 

And l'tt fjkinf a night cotale in ComtJind History" 

f 

No none BPTR'sf I yvonisef 

0 \ wt 


*b 



AnigaByte.PD.Library.l 




Workbench 1.3 
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Kiby Kenoby Club scambia 
programmi per Amiga, nuovi 
arrivi ogni settimana. Invia¬ 
teci le vostre liste. Fausto Pa- 
squinucci, via Galimberti 33, 
56025 Pontedera ( P ì , teI. 
0587/290310. 

Vendo tutte le ultimissime no¬ 
vità per Amiga (le seleziono e 
vendo le migliori). Non inse¬ 
risco qualche titolo, perché 
gli arrivi sono continui. Per 
avere ulteriori informazioni, 
telefonare o scrivere a Simone 
Bosio, via Ticino, 46042 Ca- 
stelgoffredo (MN), tei. ( 376/ 
770490. Contattatemi, non ne 
rimarrete delusi! 

Cerco utenti Amiga per scam¬ 
bio Programmi. Compro tra¬ 
duzione italiana o eventual¬ 
mente versione inglese del 
manuale per il «Seka Assem¬ 
bler». Cerco informazioni ge¬ 
nerali sull’Assembler. Vanio 
Benetollo, via Mazzini 11, 
35010 Vigonza (PD), tei. 049/ 
8095029. 

Nuovo club per utenti di com¬ 
puter Commodore: «G.E.A.M. 
Computer Club». Il nostro 
indirizzo è Viale Papa Gio¬ 
vanni XXIII, n. 34, 34/A Bi- 
tonto (BA . I nostri telefoni 
sono 080/612243 - 613243 - 
615417. A chiunque sia inte¬ 
ressato diciamo che noi scam¬ 
biamo software su disco e 
cassetta per corrispondenza e 
anche scambiamo consigli e 
soluzioni per i vari giochi. 

Per Amiga 500 vendo 50 di¬ 
schetti con prg. (Utilità, Gra¬ 
fica, Demo, Giochi, etc.), in 
blocco a L. 180.000 (compre¬ 
se spese sped.) Se veramente 
interessati, scrivere a Daniele 
Bettega, via Pace 16, 36034 
Malo (VI), o telefonare allo 
0445/602054. 

Scambio oltre 400 program¬ 


mi; cerco inoltre utenti Ami¬ 
ga zona Reggio Calabria per 
formazione club. Scrivere a 
Pasquale Vitrioli, c.so Gari¬ 
baldi 527, 89127 Reggio Ca¬ 
labria (RC). 

Ghosty Amiga club cerca 
nuovi soci in tutta Italia. Di¬ 
sponibili già più di 1000 titoli 
software nella nostra biblio¬ 
teca. Non è richiesta quota 
associativa. Graditi scambi 
software. Scrivere o telefona¬ 
re a Luca Tanon, via S.G. 
Bosco 37, 36061 Bassano 
(VI), tei. 0424/33678. 

Cerco Amighi disposti a 
scambi; posseggo già circa 
400 programmi e svariati ma¬ 
nuali. Mandate le vostre liste 
a Renato Bordone, Casella 
Postale 88, 10022 Carmagno¬ 
la. 

Cambio programmi di qua¬ 
lunque genere per Amiga; per 
informazioni inviare lista a 
Bruno Gallo, Corso Svizzera 
145, 10159 Torino (TO), tei. 
011/7710063. 

Amiga 2000 senza monitor 
compro, solo se a prezzo ra¬ 
gionevole e preferibilmente in 
Lombardia. Telefonare allo 
02/3013271 e chiedere di 
Emanuele. 

Per Amiga 2000 compro hard¬ 
ware e software di qualsiasi 
genere; inviatemi le vostre li¬ 
ste con i prezzi. Antonio 
Montese, via Berardinucci 78, 
65123 Pescara (PE). 

Cerco disperatamente pro¬ 
grammi di Topografia e Geo¬ 
logia. Scambio inoltre giochi, 
inviare le proprie liste a Nico¬ 
la Coscini, viale Martiri della 
Niccioletta 42, 58024 Massa 
Marittima (GR). 

Cambio software per Amiga 
nella zona di Ancona e Mace¬ 


rata; per contatti scrivere o te¬ 
lefonare a Maurizio Felicetti, 
via Bagnolo 5, 60021 Came- 
rano (AN), tei. 071/95125. 

Cerco utenti Amiga per 
scambio programmi ed espe¬ 
rienze. Per maggiori informa¬ 
zioni scrivere o telefonare a 
Dario Tolio, via Galilei 1, 
36055 Nove (VI), tei. 0424/ 
828522. 

Aperte le iscrizioni al West 
Amiga Club, con vasta di¬ 
sponibilità di software. Pos¬ 
sibilità di scambi di esperien¬ 
za fra soci. Contattateci! Lo¬ 
renzo Princivalle, viale Italia 
3,07100 Sassari (SS), tei. 079/ 
236606. 

È nato «FAmiga Club 2000» 
che ha come scopo la diffu¬ 
sione di software per Amiga a 
prezzi bassissimi. Già dispo¬ 
nibile una lista con oltre 1000 
programmi. Per riceverla gra- 
tutitamente scrivere o telefo¬ 
nare ad «Amiga Club 2000», 
via Maffi 112/C, 20099 Sesto 
S. Giovanni (MI), tei. 02/ 
2428315. 

Amiga, tutto il software desi¬ 
derabile (1200 programmi). 
Noi non svendiamo software, 
ma abbiamo e vendiamo soft 
di qualità e perfettamente 
funzionante. Inoltre tutta la 
grafica disponibile e in esclu¬ 
siva per tutta Italia; abbiamo 
eccellenti animazioni quasi 
incredibili per Amiga. Arrivi 
settimanali di tutte le migliori 
novità. Richiedete la nostra 
super lista spedendo vaglia 
postale di L. 10.000 ad Amiga 
Freak’s Club, via Agro 21, 
25079 Vobarno (BS), tei. 
0365/598757. 


miga. Inviare lista a Ruggero 
Scheraggi, v.le delle Rimem¬ 
branze 34, 15040 Castelletto 
Monferrato (AL ). 

Amiga 500 cerco/scambio 
programmi di grafica, suono, 
giochi, etc. Contattatemi per 
telefono o per posta solo se 
nella provincia di Ancona. 
Questo è il mio indirizzo: 
Daniele Felici, via Persiani 
I I, 60127 Ancona (AN), tei. 
071/872355. 

È nato il Diegosoft (DGS). 
Riceviamo i migliori program¬ 
mi dal mondo e li svendiamo 
a prezzi stracciati. Ecco alcu¬ 
ni esempi: Programma com¬ 
prensivo di disco L. 3.300 
cad. (in abbonamento L. 
2.800). Inoltre, hardware e 
manuali. Che aspetti allora? 
Telefona o scrivi a Diegosoft, 
v.le Cortemaggiore 12/2, 
93012 Gela (CL), tei. 0933/ 
938404. 

AE Club cerca utenti per 
scambio programmi ed espe¬ 
rienze. A disposizione più di 
150 programmi, aggiornati 
periodicamente, iscrizione 
gratuita. Per informazioni ri¬ 
volgersi a: AE Club sig. Ma¬ 
jor Lorenzo, via G. Garibaldi 
16, 30010 Cavarzere (VE), tei. 
0426/52562 (si prega di tele¬ 
fonare dalle ore 14:00 alle 
16:00 o dalle 19:00 alle 20:00, 
escluso (martedì). 

Cambio o vendo qualsiasi ti¬ 
po di programma. Contatte¬ 
rei amighi per formare grup¬ 
po di acquisto programmi. 
Scrivete o telefonate a: Ga¬ 
spare Vigliani, via Selva Poì- 
lediara 75, 03100 Frosinone 
(FR). 


Amiga 2001 Crew. Vendiamo 
ultimissime novità per Ami¬ 
ga, direttamente dal Canada, 
Germania, Belgio. Possibili 
abbonamenti. Paolo Calde¬ 
roni, via di Girdamo 31, 
65125 Pescara (PE), tei. 085/ 
414757. 

Manuali e programmi per 
Amiga scambio, o vendo a 
Lire 3 mila, dischetto com¬ 
preso (manuali, Lire 200 a fo¬ 
tocopia). Cerco manuale di 
«Provideo Plus»: qualche a- 
migo mi può aiutare? Mauro 
Bricca, via Monade 38, 18013 
Diano Marina (IM), tei. 0183/ 
400814 oppure 495491. 

Scambio programmi per A¬ 


Compro o cambio software e 
manuali per Amiga. Inviare 
lista a: Roberto Michelini, via 
C. Ronzani 61, 40033 Casa- 
lecchio di Reno (BO), tei. 
051/578646 ore 18.30-20.30. 

Cerco manuali di istruzione 
in italiano dei seguenti pro¬ 
grammi: The Director, Prow- 
rite Word Perfect, Scribble, 
Movie V1.0, Graphigraft 
pixmate, Analitic Art. Scam¬ 
bio software per Amiga, cer¬ 
co Trasformer che giri e fun¬ 
zioni su Amiga 2000. Ri¬ 
spondo a tutti!!! Per ulteriori 
informazioni scrivere o tele¬ 
fonare a: Roberto Monaste¬ 
ro, via A. Bolino 22, 84100 
Salerno. 
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Registrare un’esecuzione, modificarla a piacere, farla 
ripetere automaticamente, miscelarla. Questo ed 
altro ancora è possibile con un sequencer alò tracce 

e 16 canali MIDI. 


di ROBERTO PELLAGATTI 



hiunque abbia com¬ 
prato o costruito 
un’interfaccia MIDI 
per collegare Amiga ad 
una tastiera o ad un qual¬ 
siasi altro strumento elet¬ 
tronico, avrà certo prova¬ 
to ad utilizzare «Sonix» 
oppure «Deluxe Music» 
per vedere un po’ cosa riu¬ 
sciva ad ottenere. 

I limiti che sorgono 
usando questo tipo di 
software con la MIDI so¬ 
no evidenti: con questi 
programmi è possibile un 
dialogo unidirezionale, ov¬ 


vero si può fare in modo 
che lo strumento elettroni¬ 
co segua fedelmente le 
«istruzioni» del computer, 
ma non viceversa. E, poi¬ 
ché Amiga è in grado di 
fornire un output sonoro 
di qualità più che discreta, 
sembrerebbe eccessivo uti¬ 
lizzare la MI DI per suona¬ 
re i motivi che vengono 
composti con questi pro¬ 
grammi. 

Ciò che renderebbe dav¬ 
vero interessante lo sfrut¬ 
tamento di un computer 
per gestire la strumenta¬ 


zione musicale elettronica 
sarebbe la possibilità di 
registrare un’esecuzione, di 
modificarla a piacere, di 
farla ripetere automatica- 
mente, di miscelarla con 
successive sovraincisioni e 
mixing, tutto in modo di¬ 
gitale, per poi avere il pro¬ 
dotto finito. 

In tal modo un hobbi¬ 
sta, così come un profes¬ 
sionista, potrebbe da solo, 
creare e suonare i propri 
pezzi, che altrimenti ri¬ 
chiederebbero una band, 
oppure un’orchestra, ag¬ 


giungendo una perfezione 
nell’esecuzione diversa- 
mente irraggiungibile. In¬ 
fatti, se durante un’esecu¬ 
zione ci si accorge che una 
parte presenta dei difetti, è 
possibile correggerla senza 
dover rifare tutto. 

Ci sono comunque an¬ 
che casi in cui chi desidera 
suonare il proprio stru¬ 
mento accompagnato da 
una base musicale (per 
esempio un chitarrista 
rock abituato ad essere ac¬ 
compagnato dalla batte¬ 
ria, dal basso e dalle tastie- 
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£ visibile un esempio di Help riguardante un’opzione. Ogni 

finestra può essere riposizionata. 



re) può creare da sè le ne¬ 
cessarie basi musicali per 
poi suonare anche quando 
a band non è disponibile. 


IL SEQUENCER 

Tutto ciò è realizzabile 
laddove si possieda un 
programma che trasforma 
il computer in un sequen- 
cer. Quest’ultimo altro non 
è che uno strumento che 
registra, in forma digitale, 
tutto ciò che viene suonato 
dai vari strumenti ad esso 
collegati, permettendo poi 
di modificare a piacimento 
tutti i parametri che carat¬ 
terizzano un’esecuzione. 


E necessaria anzitutto 
una precisazione: quando 
si parla di registrazione di¬ 
gitale in questo contesto, 
non si intende affatto un 
tipo di registrazione quale 
potrebbe essere quella su 
compact disc. 

Mentre su quest’ultimo 
vengono registrati i suoni 
che i vari strumenti produ¬ 
cono, il sequencer memo¬ 
rizza gli eventi che causa¬ 
no la generazione dei suo¬ 
ni. Registra, ad esempio il 
preciso istante e la forza 
con la quale un dato tasto 
viene premuto, il momen¬ 
to in cui viene rilasciato, 
ed altro ancora. 

E chiaro che, una volta 



Finestra con le opzioni dì quantificazione delle battute. 


rese disponibili tutte que¬ 
ste informazioni, nulla vie¬ 
ta di modificare la velocità 
di esecuzione di un pezzo 
(senza però doverne modi¬ 
ficare la tonalità), di varia¬ 
re la forza con cui è stato 
premuto un tasto qualsia¬ 
si, di cambiare lo strumen¬ 
to che suona una certa 
parte e così via. 

Esaurita questa dovero¬ 
sa precisazione, la doman¬ 
da ovvia sarà «D’accordo, 
ma qual è il software che 
permette tutto ciò con 
Amiga?». 

Uno dei programmi di¬ 
sponibili oggi è «MIDI 
Magic 1.3», scritto da Re¬ 


giungere o eliminare singo¬ 
li eventi. Poiché le possibi¬ 
lità offerte dal programma 
sono notevoli, conviene 
cominciare ad usarlo par¬ 
tendo con un semplice 
esempio per poi, in segui¬ 
to, procedere con un’ana¬ 
lisi dettagliata delle fun¬ 
zioni disponibili. 


I MENU DI 
MIDI MAGIC 

Appena caricato, «Midi 
Magic» si presenta come in 
figura 1. Sono visibili due 
finestre: a sinistra, quella 
contenente i comandi di 



La window per il File Input delle song. 


né Vega e prodotto da 
Brown Wagh Publishing; 
si tratta di un sequencer a 
16 tracce e 16 canali MI¬ 
DI, che utilizza uno sche¬ 
ma molto flessibile per 
memorizzare gli eventi so¬ 
nori: un brano completo, 
detto Song, è composto da 
una o più sequenze, a loro 
volta composte da una a 
sedici tracce. Ogni traccia 
può pilotare uno fra i sedi¬ 
ci canali MIDI disponibili, 
oppure tutti e sedici con¬ 
temporaneamente. 

Con «Midi Magic» è 
possibile sia editare gli 
eventi registrati tramite la 
MIDI, che usufruire delle 
classiche operazioni di co¬ 
pia e di append. 

E anche possibile ag¬ 


Start, Stop, FF, Rewind, 
Ree, Timing e setting della 
posizione corrente. 

A destra, invece, si può 
vedere una finestra ove 
sono segnate le tracce di¬ 
sponibili, i canali su cui 
operare e lo spazio dispo¬ 
nibile per dare un nome 
simbolico ad ogni traccia. 

I menu disponibili via 
mouse sono molti ed ab¬ 
bastanza chiari: con «Con¬ 
trols» possiamo stabilire il 
tipo di dialogo che si può 
determinare con gli stru¬ 
menti; con «Song» edite¬ 
remo il brano che deside¬ 
riamo costruire; con «Se- 
quence» editiamo le se¬ 
quenze e con «Track» si 
esegue l’editing al livello 
più basso: quello sulle 
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tracce con il controllo di¬ 
retto dei singoli eventi. 

Agendo sui menu è pos¬ 
sibile aprire altre finestre 
nelle quali si trovano altri 
comandi; per ora comun¬ 
que conviene, tramite un 
semplice esempio, comin¬ 
ciare a registrare un picco¬ 
lo brano. 

Poiché i gadget sono 
sufficientemente espliciti, 
è possibile dare una spie¬ 
gazione delle loro funzioni 
abbastanza brevemente. 


LA FINESTRA 
DI CONTROLLO 



meri 

locità con la 
sere suonato un tr 
Sotto si trovano i tipici 
comandi di un registratore 
e cassette: Indietro Veloce, 
Stop, Play, Avanti Veloce, 
Record, Punch. 

Più in basso ci sono tre 
gadget che servono a de¬ 
terminare i punti sui quali 
eseguire l’editing di una 
traccia. 

Conviene, prima di tut¬ 
to, cominciare a registrare 
una traccia, in modo da 
poter poi eseguire diretta- 
mente tutte le operazioni 
che spiegheremo in segui¬ 
to. 

Selezioniamo dunque il 
primo gadget della colon¬ 
na Ree nella finestra 2. 

Il pallino grigio comin- 
cerà a lampeggiare in ros¬ 
so ed il gadget sulla colon¬ 
na Ch indicherà ia scritta 
OM. In pratica, abbiamo 
deciso di registrare sulla 
traccia 1 le informazioni 
provenienti da qualsiasi 
canale midi. Ora, sulla fi¬ 
nestra 1 selezioniamo Play 
ed R. Vedremo il metro¬ 
nomo scandire le battute e 
gli indicatori numerici di 
«Measure Beat Pulse» a- 
vanzare. 

A questo punto, pro¬ 
viamo a suonare una me¬ 


lodia a caso sullo strumen¬ 
to (ovviamente già collega¬ 
to via MIDI ad Amiga! ). 

Finito il motivetto, sele¬ 
zionando lo Stop ferme¬ 
remo la registrazione. Ora 
è sufficiente tornare all’i¬ 
nizio e selezionare Play per 
riascoltare tutto il brano. 


LE FUNZIONI 
DI MIDI MAGIC 

LE TRACCE: «Midi Ma¬ 
gic» consente di editare 
una traccia modificando, 
aggiungendo, o cancellan¬ 
do gli eventi in essa memo¬ 
rizzati. 

Tra gli eventi memoriz¬ 
zatali vi sono anche quelli 
riguardano il Pitch 

Mod Wheel, 

ali di 


eoa vi 

passibile poi popmre 
ccp si f unliltra ed 

eseguireSm^4sfly ant ^ ca 

zione» della tracSfSw^mi 
cioè regolarizzare un’ese’ 
cuzione in modo da elimi¬ 
nare tutte le imperfezioni 
introdotte suonando il bra¬ 
no. Se, ad esempio, una 
nota dura poco più di 1/4 
di battute, è possibile ri¬ 
condurla alla durata che 
avrebbe dovuto possedere 
(ovvero 1/4 esatto). 

Per quanto riguarda l’e- 
ditazione delle tracce, 
«Midi Magic» mette a di¬ 
sposizione alcuni comandi 
molto potenti. Una volta 
selezionata una parte della 
sequenza, è possibile ope¬ 
rare sulle sue tracce le se¬ 
guenti operazioni: traspo¬ 
sizione della melodia di un 
certo numero di semitoni; 
inversione della parte della 
sequenza considerata; can¬ 
cellazione della sequenza; 
inserimento di un ritardo, 
o di un anticipo, rispetto 
alla temporizzazione ori¬ 
ginale. 


LE SEQUENZE 

Sono disponibili ventisei 
sequenze nelle quali è pos- 



Selezione su disco delle sequenze, più una finestra informativa 

delle sequenze presenti in memoria. 


sibile memorizzare da una 
a sedici tracce. 

Le sequenze possono es- 
efe^alyate su disco come 
o g^Rtj^syyst qjiti, 

f^Ria jo co^bup»^m 
g«*oimernorizzat^Pu file 
ertemo sogueK ^pc^Rie 
F ,/ alnkno/p^fqamit 
igu/rda / la/filo/ofia di 
for 

E possibne^wst^jgfia «ri¬ 
soluzione temporale» 
sequenze specificando se 
ogni battuta debba essere 
scandita 24, 48, 192 o 480 
volte. Più alta è la risolu¬ 
zione, maggiore è la fedel¬ 
tà con la quale verrà ri¬ 
prodotto il brano registra¬ 
to (ovviamente non s’in¬ 


tende parlare di fedeltà 
sonora la quale è, ovvia¬ 
mente, legata allo stru¬ 
mento usato). È anche 
possibile decidere se suo¬ 
nare le sequenze una volta 
£anto o se farle ripetere 

tinuo, nonché 
eTfcrratuii tem- 
a 

OO9U0U0 c 



a 


formazT 


nzdt p 
re /utt< 

essine #per 
memorizzare uriThlec^/^ra- 
no musicale. 

LA SONG: sebbene una 
sequenza possa contenere 
tutte le informazioni ne¬ 
cessarie per descrivere un 


Una delie opzioni più interessanti: la possibilità di eseguire 
modifiche ad un'intera sezione di una sequenza. 
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Il tipo di comunicazione che si instaura f ra i vari strumenti 
quando sono collegati fra loro tramite V interfaccia MIDI, 
non presenta nulla di nuovo rispetto ai sistemi di comuni¬ 
cazione fra computer che avvengono attraverso una porta 
seriale. In pratica, coloro che hanno determinato le carat¬ 
teristiche di questo sistema di comunicazione si sono trova¬ 
ti a dover scegliere diversi parametri, tra i quali la velocità 
di trasmissione, il numero di bit per ogni informazione, il 
formato dell"informazione stessa. 

Per quanto riguarda la velocità, questa è stata fissata a 
31250 bit al secondo. 

I dati sono : ormati da 8 bit, preceduti e seguiti da un bit di 
apertura e da uno di chiusura. 

i byte così trasmessi si dividono in due categorie: gii «sta¬ 
tus byte» ed i «data byte». I primi indicano come interpre¬ 
tare i data byte seguenti. 

Sebbene questo sia un sistema abbastanza ben congegnato, 
non mancano i limiti. Anzitutto, i cavi di collegamento non 
devono superare una certa lunghezza, altrimenti si verifì- 


Una delle principali caratteristicìie dell’interfaccia MIDI è 
comunque la sua trasparenza verso Putilizzatore. 

Il musicista, infatti, deve soltanto collegare fra loro gli 
strumenti con dei cavi, più o meno come fa un chitarrista 
quando collega la chitarra ad un amplificatore, interpo¬ 
nendo i vari «effetti». 

Ovviamente, per collegare fra loro degli strumenti attra¬ 
verso l’interfaccia MIDI è necessario che essi siano predi¬ 
sposti a tale collegamento. È altrettanto ovvio che sarà ben 
difficile collegare una chitarra classica, o un violino, ad 
una tastiera e ad un sequencer! 

Il mondo musicale, comunque, non si limita «a guardare»: 
proprio in questi ultimi tempi sono nati molto nuovi stru¬ 
menti, derivati da quelli classici, che hanno dell’incredibile. 
Si trovano infatti già da tempo in commercio chitarre elet¬ 
triche che prevedono il collegamento MIDI; queste chitar¬ 
re rilevano la forza con la quale vengono suonate le corde, 
gli eventuali effetti di vibrato, il modo in cui le corde ven¬ 
gono «tirate» dal chitarrista e svariati altri parametri. 



cano fenomeni di ritardo ed errori di trasmissione. 

I primi, avvertibili anche quando si collegano troppi 
elementi fra di loro, hanno in genere delle conseguenze 
decisamente spiacevoli poiché i vari strumenti cominciano 
a suonare in ritardo gli uni rispetto agli altri. 

L’effetto finale è quello che si avrebbe se un’orchestra 
suonasse senza direttore: ogni strumentista potrebbe suo¬ 
nare la sua parte in modo ineccepibile, ma senza la coordi¬ 
nazione necessaria con gli altri. Si tenga presente che l’o¬ 
recchio umano è in grado di rilevare anche piccoli ritardi, 
quindi il problema non è affatto trascurabile. 

Per quanto riguarda invece gli errori di trasmissione, le 
cose diventano ancor più complesse. Non disponendo infat¬ 
ti di un bit di parità, uno strumento non è in grado di 
determinare se un dato è corretto o meno, quindi c’è il 
rischio che cominci ad interpretare male i comandi ed a 
suonare note, o a selezionare timbri, del tutto casuali, con 
un effetto finale decisamente spiacevole. 

Il che non deve necessariamente portare a concludere che 
lo standard è stato progettato male: questo è stato ovvia¬ 
mente determinato scegliendo un compromesso fra qualità, 
prezzo e tecnologia disponibile al momento della sua crea¬ 
zione. 

E ora in fase di sviluppo la versione 2.0 del protocollo 
MIDI che, soprattutto, prevede una velocità di trasmissio¬ 
ne doppia rispetto a quella attuale. 




E già stato anche commercializzato un sassofono MIDI, 
completamente elettronico, che rileva il modo in cui il suo¬ 
natore soffia nello strumento ed i tasti che preme; questo 
sassofono genera poi i suoni e permette appunto il colle¬ 
gamento MIDI. 

Recentissimamente, inoltre, è stato presentato un piano¬ 
forte completo di corde, martelletti e pedali, che consente 
di registrare su floppy disk ciò che viene suonato e di essere 
utilizzato esattamente come una qualsiasi tastiera elettro¬ 
nica. Ovviamente i suoni non hanno nulla di elettronico e 
mantengono quel quid magico che solo un vero pianoforte 
può creare. Anche questo pianoforte è collegabile via MI- 
DL 

Le batterie elettroniche sono ormai all’ordine del giorno; 
come qualità dei suoni e possibilità tecniche, hanno di gran 
lunga superato le batterie normali le quali, in ogni caso, 
conservano il loro indiscutibile fascino. 

Risulta chiaro quindi che una così semplice parolina, MI¬ 
DI, ha operato, e sta operando tuttora, una vera e propria 
rivoluzione nel modo di fare e di pensare la musica, dimo¬ 
strando nel contempo una cosa che molti avevano già da 
tempo profetizzato: se pure l’elettronica ed i computer 
stanno rivoluzionando il mondo musicale, rimangono co¬ 
munque elementi che permettono solo al genio ed all’inven¬ 
tiva dell’uomo di creare suoni ed atmosfere sempre più 
particolari ed illimitate. 



































































brano musicale, in molti 
casi sarebbe alquanto sco¬ 
modo limanere vincolati 
ad un simile formato di 
memorizzazione. 

Si prenda ad esempio la 
struttura di una comune 
canzoncina: questa potreb¬ 
be essere composta da due 
strofe, un ritornello, due 
strof e, ancora due ritornel¬ 
li ed un finale. Sarebbe al¬ 
lora sufficiente creare tre 
sequenze: una contenente 
la strofa, una contenente il 
ritornello ed una conte¬ 
nente il finale, in modo da 
creare poi una canzone il 
cui schema sarebbe: 


strofa 

strofa 

ritornello 

strofa 

strofa 

ritornello 

ritornello 

finale. 


È chiaro che in questo 
modo si ottengono un no¬ 
tevole risparmio di memo¬ 
ria ed una maggiore facili¬ 
tà di modifica. 

«Midi Magic», ovvia¬ 
mente, offre la possibilità 
di utilizzare le song. 

E possibile salvare suj^i 
sco le sequenze i 
editarle ecLa^Hifl 
zi m 

stale rotino!» isiev 

|Qt^di\ COThe, con 

ulta «tffi'a di qubstoXti- 
po\ siaVpos\ibilè gestir 
marniera! comp^tó^ta or 
ganiVai|aa- ,,, quSsiasi regi- 
strazrone: e per Fhobbista, 
che desidera solo poter re¬ 
gistrare ciò che ha appena 
suonato per poi riascoltar¬ 
lo, e per il professionista 
che intende esplorare e svi¬ 
scerare tutta una composi¬ 
zione. 


LE TEMPORIZZAZIONI 

A questo punto è impor¬ 
tante prendere in conside¬ 
razione le modalità con cui 
«Midi Magic» si sincroniz¬ 
za con gli apparecchi col¬ 
legati via MIDI. La cosa 
più importante è stabilire 


quale strumento fornisce il 
clock. 

Se ognuno usasse il pro¬ 
prio clock, non sarebbe 
più possibile sincronizzare 
fra loro gli apparecchi col¬ 
legati e, nel giro di poco, 
un brano si trasformereb¬ 
be in un’accozzaglia di 
suoni. 

«Midi Magic» consente 
di determinare se Amiga 
debba ricevere o trasmet¬ 
tere tale segnale di sincro¬ 
nismo. 

y 

E possibile anche impo¬ 
stare il modo utilizzato per 
cominciare la registrazione 
in tempo reale secondo 
quattro modalità: con i 
quattro battiti iniziali; a 
ripetizione; alla pressione 
del primo tasto; immedia¬ 
tamente dopo il comando 
di registrazione. Si può 
anche sovraincidere una 
traccia suonando uno stru¬ 
mento mentre vengono man¬ 
dati i segnali della regi¬ 
strazione precedente, ed è 
altresì possibile mandare 
ai vari strumenti alcuni se¬ 
gnali di controllo generale 
riguardanti il modo 
funzionamento locaktfel 
Fapparecchi 
SDoniUfT^n 


TTI 

I MAGIC 

Giunti a questo punto, 
si possono trarre alcune 
conclusioni di carattere 
generale sulle funzioni di¬ 
sponibili del programma. 

Una delle rilevazioni più 
importanti riguarda i! fat¬ 
to che «Midi Magic» è 
completamente multitas¬ 
king; è quindi possibile uti¬ 
lizzarlo in contemporanea 
con altri programmi senza 
alcun problema. 

Ovviamente non è con¬ 
sigliabile farlo girare in¬ 
sieme a programmi divo¬ 
ratori di tempo macchina 
poiché, com’è facilmente 
intuibile, le sincronizza¬ 
zioni attraverso Tinterfac- 
cia MIDI (la quale lavora 


Possono essere presenti più finestre contemporaneamente, in 
modo da avere un immediato controllo di tutti i parametri che 

interessano. 



a circa 32000 Baud sono 
abbastanza critiche. 

Il programma utilizza 
molto bene la memoria di¬ 
sponibile ed è molto im¬ 
probabile trovarsi in con¬ 
dizioni di out of memory. 
Ne deriva che è quindi 
possibile memorizzajp-ttfia 
gran quantit^éi sequenzl 
Laj$eStfn ne ù come 
p ikerVieiBlyaptt 
u Jiorn so^k flRlmcnte 
u«ili\anSie «a Vhi 
n&à hailettX il manitale. 

soA^sisttf* un 
nzione, ri¬ 
ile in ogni mo¬ 
mento, molto utile quando 
si debba usare qualche op¬ 
zione della quale non ri¬ 
cordiamo esattamente l’u¬ 


tilizzo. Diversi strumenti 
elettronici permettono di 
salvare via MIDI tutti i 
settaggi operati; purtrop¬ 
po, però, «Midi Magic» 
non dispong^el^eSirri- 
sponjifìat^pum >ne V>er 
ttOTe matleh®en 
editi. 
a\ca 

d] 
no 

chiJ) di 
idi Magic» fun- 
Tona quindi esclusivamen¬ 
te quando collegato a stru¬ 
menti esterni, diversamen¬ 
te da altri programmi che 
possono invece sommare 
le doti sonore di Amiga a 
quelle degli apparecchi 
collegati ad esso. 
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easure Beat Fui se 

88118 12 281 



1 Valili 





18887 81 421 
88838 81 881 
88835 84 4SI 



_J93 


Punch 


84 
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GII 


Tutte le finestre riposizionate in modo differente per far Tonte a 

nuove necessità. 
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Tanti programmi, recensioni, corsi 
novità, rubriche ogni mese con 
trentacinque mila lire di risparmio. 
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OCCASIONE SPECIALE, PREZZO STRACCIATO 


Solo lire 130.000 

per 11 fascicoli ed altrettanti dischetti 

direttamente a casa tua. 

(lire 60.000 per 5 fascicoli e 5 dischi) 


ì 
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Per abbonarti invia vaglia postale ordinario ad Arcadia srl, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano 

Oggi stesso, non perdere tempo 1 . i T 
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